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О, Боже! 
Прогледнали 
слепите, ама ти 
Къде си блял, че 
не си пазил? 


„В противовес на убеждението ми, че игрите са напълно легитимна форма на изкуство, не мога да отрека, че 
артистичната визия сега е прегънала снага под напора на тъй Важния 8 съвремието ни твърд “Кеш” - пише 
Коралски В своята статия, разглеждаща игрите Капо форма на постмодернистично изкуство. Която, бидейки 
остро провокативна В определени свои аспекти Към някои фундаментално Вкоренени мои убеждения, ме накара 
да се замисля дълбоко. Според колегата прябва да насочим търсенията си Към заглавия, Които разчитат 

не да продадат много, а да предложат Качество. Добре. Така е правилно. Но със съжаление си мисля, че по- 
скоро ще ни се наложи просто да се примирим с разцвета на т.нар. субкултура, Която ще продължава да се 
шири, разраства, разплува и захранва огромния пазар от непретенциозни, с миншмални естетски и духовни 
нужди маси. Прочее, Въпросният ще става Все по-огромен, нека не се заблуждаваме. И изобщо, Какъв е пози 
оптимизъм, по дяволите? Откъде накъде? По-добре да се огледаме и да Видим доКъде В действителност сме 
я докарали. Ами дотам, че наричаме изкуството постмодернизъм - може би от срам. 0, моля се да е от срам. 
Значи някой все пак е запазил доспаптъчно свян у себе си, за да не скверни с думата изкуство пова, Което 

8 наши дни минава за такова. Постмодернизмът е субкултура. Или попкултура, ако ти е по-удобно. Наречи 

го Както искаш Всъщност, Все едно. За зрящите нищо не е В състояние да прикрие факта, че говорим за 
проста естетическа формула, по Която се бълва продукция за плебеите. Да, защото плебсът диктува пазара 
днес. А, опуКак изкуството се комерсиализира - пазарът диктува него. В съКровения си смисъл обаче - и пук 
шменно е противоречието -- изкуството просто не може да бъде Комерсиално! Нито да е лесно смилаемо 

за множеството. Истинското изкуство е В най-добрия случай предназначено за интелектуалния и духовния 
елит на своето Време! А може би не и за него. А за този от бъдещето. Творецът стоиш над нуждите на света 
от неговото изкуство. То0 изобщо не се съобразява с пях ши с него. Единственият път, Който следва е 
хаотичната траектория на собствения му Вечно птърсещ, блуждаещ, неспокоен дух. „Търсенето определя 
предлагането“ е пазарен принцип! Не на изкуството. Признапи днес за гении, мнозина творци В своето Време 
са угаснали В мизерия - неоценени, никому неизвестни. Ненужнш Искам да ми посочиш един, Който В нашето 
съвремие се е опдал неистово на изкуството, заслушан единствено В собствените си демони, разтворил 

се изцяло за Воображаемата си Вселена, запръшнал Врапите на съзнанието си за материалното. Посочи ми 
един. И ако не е луд, ще призная, че е творец. 

Но да оставим абспракциите и да се Върнем Към по-семпли мисловни форми. Малко хронология. Пещерите -- 
първите рисунки, порвите ритмични напеви. Не са изкуство, но са някакво начало. Циничен спрямо хуманизма 
ши не, но фактът е, че изкуството Възниква Капо феномен В експлоататорските Класови общества. 
Благодарение на обстоятелството, че мнозинството се счупва оп бачкане и пъне В мизерия, малцинството 
се дави В охолство и от нямане Къде да реализира енергията си, я ориентира В посока творческо съзидание. 
Никакъв Комунист не съм, просто се опитвам да пи Кажа, че изкуството е отроче на богатите - това 

е истината. През Вековете по окончателно се утвърдшло Капо привилегия на духовно извисени личности, 
самите те част от аристокрапичните Висши Кръгове или пък приобщени Към тях заради таланта си. 

После дошла демокрацията и сложила началото на Края. Простолюдието се сдобило с права. Включително и с 
правото да се ползва от изкуството. 0, Боже! Прогледнали слепите, ама ти Къде си блял, че не си пази? И 
Виждаме Какви са последиците от нехайството свише днес... 

Ако проследим развитието на която и да е посока, В която хората са се опитвали да реализират Креапивните 
си изблици, ще установим един постоянно повтарящ се модел. Началото на съопветното изкуство го 
поставят изключителни люде. Личности с много Висок за Времето си еспетически праг и големи изисквания 
Към това, Което правят. Разбира се, пворчеството шм е предназначено за специфична Категория хора, 
способни да го Възприемат В този му Вид. Това продължава известно Време - година, Век, два... Но рано или 
Късно се стига до популяризирането му. По един ши друг начин накрая масите се докопват до него. В пози 
момент то престава да бъде изкуство и се превръща В бизнес. Следва задължителната адаптация Към 
ниския естетски потенциал на стадото. Това, което остава В Крайна сметка е лесносмилаем полуфабрикат. 
Истинските артисти, опвратени или отблъснати, се оглпеглят В сенките. На гляхно място, под светлините 
на прожекторите, застават занаятчиите. И започват да бълват! Манифактурка. Халпурка... 

Та, какво за постмодернизма, дами и господа? 

Сигурно е изкуство де, само депо аз не го разбирам. 

Впрочем, това е новият ни брой. Мноо як! Има и наградки. И Карти. Не, занаятчийство, занаятчийство. 
Скромничко си го признаваме. Манифактурка. За лаври незаслужени нехаем. Халтурка. Дано броят се хареса, 
нам стига и тая награда! Вълци В очи Кожи сме, а стадото не знав... 


Кодът Ви за 
Уулу.Ватез.вс 


ЕК1Е-НРУ2-СЕВУ-2ЕКМ 


Уникалният код дава едномесечен достъп до млим.датез.09 


г. Еай: Силйгайопз а г маг 


Б1апаз ог пйпну 


; шеазпей 


Мошез: 5шип!з г. Ейес15 


Зепз!ше Зоссег 2006 


Рас-Мап Мопш 3 


Воте: Тота Маг: Аехапйег 


Пагк Мез 


Ако трябваше да преживеете приключение В една 
героична, фентъзи Вселена, изпълнена с битКи, Какво 
точно бихте искали да изпитате? Как бихте искали да 
се чувствате? Търсенето отговора на тези Въпроси 

е В ядрото на онова, Което се опитваме да направим 

с ОМомам. 


нитап: В!оой Мопеу 
Днес нещата на пръв поглед не са по-различни. 47 е 
Все така пич, парите му са Все така Кървави: |о ииегас- 


Гуе най-сетне напипаха правилната геймплейна формула 
и Вюой Мопеу се играе с огромен кеф. 


на! ше: Етвойет1 

Преди Време В “шокиращо” изказване дизайнерът Робин 
Уолкър заяви „В момента ние сме много добри В правенето 
на На!-е 2 и ВярВаме, че хората искат още”. Макар и 
забавно, това е самият факт. Ако очакваш нещо различно, 
ще останеш разочарован. Епизод 1 е почно това, Което ни 
беше обещано - още от същото. 


богу оше Вотап Етрие | 34 
Първото нещо, което прави добро Впечатление и на 

Което обърнаха Внимание от екипа при личната ни 

среща, е изключително интуштиВното управление 

и удобният интерфейс. Играта наистина се играе 

с удоволствие, Като именно това я отличава от 
Класическите сйу бшйдег-и като Саезаг и Рпагаой, 


шап спаоз зпеет Нотег 2его: Е 6. ; Мопязтег Ноптег Егеейот 


Играя на: Как ме на"“"ха МОА и Махог и защо новият ми ЗООСВ твърд сиск не бачка на шибаното ми пЕогсе 3 дъно, но работи 
с Всяка скапана МА за 30 долара на Която го пробвах?” 

Гледам: Тъпо Въпросния хара диск, чудейки се: Да го заритам шли не?” 

Чета: Усилено интернет литература В опит да си реша поредния малоумен хардуерен проблем 

Слушам: Как ми се хилят гаргите Във Връзка с гореописаната ситуация 

В Хироус гайда търся: Нещо твърдо 8 Което да си бкъскам главата .. (опасявам се че ще намеря... поне + 20 а 


Играя: Те Момез:58Е. Ргеу дето, Согу оле Вотап Еприе, На! е Ер.?, УМгагагу 8, Рега Зупсае (доптазк...) 

Гледам: Що за Въпрос? Световното естестВено! И Тпе НИ Науе Еуез 3-4 пъти, Който ми Върна Вярата в хорър жанра 

Чета: Като за последно (надявам се) лекции. 

Слушам: Воодоппа Сапа, НагеБгееа, буйспяапсе и Га Ребе (на Живо). Сопио! Маспейе, Мпивту и Ваипсйу (на мъртво). И омегвеег 


- доотздау (алармата на телефона Всяка сутрин) 
доотубдатез.Ьа 


В Хироус гайда търся: Светия Граал и липсващото звено. Пожелайте ми успех! 


Играя: забавлявайки се 

Гледам: на 500 километра източно от София (и Световното естествено) 

Чета: Кодекса на труда 

Слушам: Зпарез!#ето (идат 8 БГ Все пак), Оереспе Мойе (и тях ги чакаме), Огойа, Сотга, Вобще УМПатз 


В Хироус гайда търся: 13х09а... 
Когазвкуддатез.Ьа 


Играя: Нитал: Воод Мопеу, Мейа! Сеаг бойа 2: Визапсе, Мах Раупе 2, Найн йе Ерводе Опе, 

Гледам: Тпе НИ Науе Еуез (Ая е изверг, на мама златния), Епйта Меуепапа (Деп и той), Зесге! УМпдом (тук дори по), бутрайу Гог 
Гаду Мепаеапсе (за Парк да не говорим), Тне Согрзе Впде (безмълвно преклонение пред Бъртън) и Квото дават по кината 

Чета: Нощен патрул и Чудовищна Команда 

Слушам: Воодпоипа Сапа, Незп Ней, М652 О5Т, Апдгем ММК, ЗОАО, Биржау (0 Зайу 

В Хиуроус гайда търся: отговор на Въпроса Как са изтрия най-безболезнено това недоразумение от хараа, 


бпакеддатез.Ьа 


Играя:Демото на Ргеу, Баскетбол, Опакед, На! |Ие 2, Демото на Тпап Опез!, Ргеу Оето и на Ргеу Демото. 

Гледам: Лошо. Майка 0 и сенна хрема. 

Чета: Вестници и списания най-вече. д- 

Слушам: ВНСР - Сафит Агсафит, Сгеа!ез! Низ, Оереспе Моде на Живо. 

В Хироус гайда търся: рецепти за летни Коктейли с текшла и се чудя Кво им пречеше са Вкарат поушън Теаша Зиппзе, 


примерно. 
бпгакбдатез.Ь 


Играя: Асе Сотба! 2его 

Гледам: СВетовното, какво друго? 

Чета: Коефициентите на букмейкърите 

Слушам: Много Опит п"Вазз, Сшуе и Сокйарр. Както и Оеад Сап Оапсе докато спя. 
В Хироус гайда търся: В Кое??? 


МгАКддатез. 


Играя: Модове Както Винаги, РЯЕУ демо, по малко ЕМЕ 

Гледам: да имам малко свободно Време, но Все не става 

Чета: Някакви учебници уж 

Слушам: Вапдот ЗКка и други изтрещели неща 

В Хироус гайда търся: Кодове, никога не съм закопавал твърде много В таз игра 


9 
кагизбдатез.Ба 
Играя: 5иее! Наег Арпа Аптоюду, Стапда |, Оуег Пе Недде, Мппота Ееуеп 10 


Гледам: Еш! Мейа! Рапс, Сомбоу Вебор: Тне Моме, Татзропа, Х.Меп: Тпе Газ: Мапа, Тпе Рипсезз Впде + Видеота Как се прави 
змар триКа при Беда Баш 

Чета: гайдове как се прави змар трика при Беда Зашт 

Слушам: ЯКо Рсуспадейс Тапсе 

В хироус гайда търся: Е не можахте ли по тъп Въпрос са измислите?. 


Зегиддатез.Ба 


Играя: си да проверя на Колко най-много хора мога да скъсам нервите за най-кратко Време... 
Гледам: да не прекалявам с Х-теп-манията 

Чета: лекции по История на музиката (блааааа) 

Слушам: Саунатрака на Хтеп: Тпе |а5! Запа 

В Хироус гайда търся: Моника Белучи по прашки, ама не намирам... 


Еоа ате5 
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е независима медия. Не обслужваме интереси. Можете да 
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Ргеу - Първи Впечатления 


Най-сетне излезе демото на разработваната Вече 10 години 
Ргеу! За пози ужасно дълъг период натрупахме огромни очаквания 
Към заглавието. Изненадата? 

На този етап от Нитал Неай Зшдоз ги покриват напълно! И 
Всичко, Което се изписа В превютата за играта, Вероятно ще се 
окаже испина. 

Веднага започнаха сравненията с Поот 3, чийто енджин ползва 
Ргеу. Истината обаче е, че заглавието се доближава Капо усещане 
повече до Оиаке 4. Първо - заради бруталните и иновативни оръжия 
(Всички имат алтернативна стрелба; обръщаме специално Внима- 
ние на Геесп бип-а, Който на практика представлява три оподелни 
оръжия В едно) и Второ - най-вече заради някош ог пропивниците 
и нивата, силно 

напомнящи на Кошмарната симбиоза между машините и хора- 
та, която спрогосите бяха постигнали В 04. 

Уншкални нива, нечовешки левъл-дизайн. Прекрасен саундтрак, 


ембиънт (заобикалящи) звуци, Великолепно- озвучаване на персона- 
жите и най-вече на главния герой Томи. На Всичко отгоре играта е 
КансКки оптимизирана - Върви по-добре от Ооотз! 
В Ргеу ще се насладим и на изключителното Внимание на Нитап 
Неад Ком детайла (8 началото В бара можем да сменяме Каналите 
на телевизора, да играем на ротапииВКите, да пускаме музика по 
наш ВКус; разговорът по радиото между Арт и Джораж относно 
“странното сияние” над Оклахома; полуголите, обезумели оп ужас 
мъже, Които срещаме от Време на Време 
из недрата на пози така чужд, 
Влудяващ и свиреп свят). Очаквайте невиждани изпълнения с грави- 
тацията и мащабите В играта. Адреналинови престрелки с главата 
надолу и пъзели Във Всички измерения на дадено помещение. Коепо 
обикноВено е осеяно от плака хвалената 
(Е, ИМА ЗАЩО!) система от пелепорпи... 

Сега Вземете опново горните две 


ебаЩАН: Е 
га кто гасуъсие зор» 
саеоагжт рис татилмъео” 


изречения и си представете мулпиплеъра В Ргеу (Където обаче гпе- 
лепорталите се отварят на случаен принцип). Да, плочно така, пой 
шма направо ПРЕСТЪПЕН потенциал и сме убедени, че пепърва ще се 
развива В правилната посока. Преминаването В света на духовете, 
за което Вече сме говорши, също е реализирано брилянтно. 

Логично, стигаме до най-големия плюс на Ргеу засега. Неповто- 
римата, изключителната АТМОСФЕРА. Тя се помества там някъде, 
Където се преплитат Жанровите рамки на хоръра, научната фан- 
таспика и мистицизма. Усещането е неповторимо, просто не под- 
лежи на описание. Главният герой пък ни напомня леко на ДЮК НЮ- 
Към, Коепо предизвика у нас неконтролируем носпалгичен пристъп. 
Съветваме Ви да се потопите В света на Ргеу на секундата. Не ни 
питайте Колко пъти Вече изиграхме демото, което ще намерите 
на ОУ0-то Към списанието. Играта излиза В САЩ на 10 Юли. 


Ара Ололе 


дет 02/954вз91йе та: 


г 


Зи под тазегдате: сот 


#- а 
Ив наименования|с2 са|запазени марки на“ технитек собствени 


Гордън с Лоста Три? Тая нема да я бъде. 


Най-Ие 3 няма да има. Ревете там, ако ще ревете, и да приключваме с Въпроса. 
1злезлият Вече Епизод 1, Както и предстоящите Епизоди 2 и 3, ще изпълняват 
а на Най-Ие 3, с Коепо франча 1 ще се затвори. Освен ако Холивуд не 
дстави някакъв по-проличен фшлмов сценарий (оп Уа/ме твърдят, че д0 плози 
т всички били Като написани от Уве Бол, глоест ПЛАЧЕВНИ). 
екторът на Иаме Герб НЮъл заяви, че по-добрият Вариант е хората да изи- 
ят при епизода, за появата на които да не чакат едно десетилетие: "Първи- 
гл Най-| Не ни отне 2 години. За Впората част имахме много по-голям екип на 
разположение, но играта отне цели шест години. Ако продължаваме да я Караме 
така, то Най-Ие 3 ще излезе на пазара, след Като се пенсионираме.” 
За да обърка окончателно племпоралните ни представи, Нюъл пвърди още, че 
9 1 проследява събития, случващи се след Края на Най-Ие 2, но следващите 


7 ## « 
Сталкер с официална дата, пак 


Авторите на ЗТ.А..К.Е.В.: Зпайом 0! Спегпору! - С5С 
бате Шопо се опитват Всячески да убедят Всички, 
че работата по заглавието Върви добре. Ето, пози 
път те ни дават официална дата - Сглалкер ще изле- 
зе В началото на 2007-а година. Чудесно! Само дето 
това е поредната дата, а на нас ни писна да чакаме. 
В последно Време играта започна много лошо да Вони 
на истинско чернобилско л(Ф! Ке, а по смърди повече 
от нормалното, защото е муглант. 

Искрено се надяваме следващият пот като споменем 
играта на страниците на списанието, това да е за- 
щото тя Вече е придобила спапут “бо”. Иначе па я 
прекръстват на 5Т.А..К.Е.В.: Рогемег и да чакат на 


ЕА обявиха, че са решшли да започнат 
разработката на следващата част 
от сериала “Дързост и Красота”. В 


Роже саита | 


Зее рота АА Ес -САРДКОТО БТА ЛИС Пас сто 2 ИИВИОВИВИИИИИИРР а - 772 ГУА 
В началото на Юни батезро! публикуваха статия, В Която ка- 
заха, че разпространителят Таке Туо /иегасйие Възнамерява да 
Възнагради с допълнителни 500 000 долара разработчика на Ошке 
НиКет Еогемег - 30 Вва/тз - ако пичовете завършат играта 90 
Края на 2006-а година. След това настана пълен хаос и редица 
“издания-бързаци” започнаха да спекулират, че Края на 2006-а 
Всъщност е официалната дата за излизане на най-дълго праве- 
ната игра В историята на най-дълго правените игри. 

Това, разбира се, са пълни глупостш Ето ш официалното мнение 
на президента на 30 Веа/т5 Джордж Брусар: 

“Ние сключихме простичка сделка. Ще направим тази игра. Тя ще 
излезе Когато е готова! Ние сами успяхме да финансираме 99.95 
от проекта. Това си е нашата сделка и нашият голям риск. След 
Всичкото това време Категорично не сме мотиВирани от по- 


опашката. 


Разавижване около С Оике! 


от сума. Единственото, Което ни интересува, е да направим 
ОМЕ Както трябва. Никога не бих позволил да извадим нашата 
игра на пазара по-рано от необходимото.” 

Просто за сведение, Ошке Мшкет Еогемег се разработва Вече 9 
години. Когато играта беше обявена за пръв път, най-бързи- 
яп процесор В света беше Репит 233Мпг. Оттогава насам 
скоростта на процесорите се увеличи 16 поти (32, ако брошм 
двуядрените процесори), а технологията за изработването шм 
премина от 250пт на 65пт. 

Знаете ли В световен мащаб Какви събития са се случили за 
по-малко от 9 години? Ами например групата Тпе Веайез се фор- 
мира, издаде Всичките си албуми и се разпадна. Като междувре- 
менно обиколи света няколко пъти на турнета. 


света на Високоскоростните авто- 
мобилни състезания, де. 

Официално новата игра ще носи наз- 
Занието Меед Рог Зреей: Сагроп и ще 
излезе за Всички измислени от човека 
платформи, че сигурно и за онези, 
които тепърва предстош да бъдат 
измислени. В новия МЕЗ ще трябва, 
заедно с аверите си, с много пот и 
още повече бензин да печелим парче 
по парче от територията на даден 
град, а Когато го завладеем целия, ще 
се прехворлим В прочутия Калифор- 
нийски каньон Сагбоп. То0 е известен 
с това, че и до ден онешен луди глави 
от цял свят се състезават по изклю- 
чително опасния му терен. 

Поне докато сме В града, полицаите 
със сигурност ще ни тормозят. Оп 
ЕА твърдят, че ще ни запознаят и с 
новото поколение В Тмеак-Ването на 
автомобилите. Нарекли са сислема- 
та “Ашозсшр: (есппооду”. Ми плака 
де, нали трябва да е Кроспят някак 
Все пак. 

Сагьоп ще бъде готов за Коледа 2006 
(това да не би да учудва някого?). 

(+ Снимка - МЕФ Сагроп.)рд) 


ММО Новини 


“Всички франчайзи на ВП2гаго (Оамо, Магсгай, ЗХагсган) 
стават ММОб-та”. Казано иначе - Маззмеу Мшпрауег 
Опипе Сатез. 

Стават чушки. Поредният опит за евтина и бърза сен- 
зация този пот шдва оп “неофициален представител на 
Иуепог. Виггага Кагегорично опрекоха информацията. 
Официалната реакция: 

“Нямаме планове за разрабоплка на нови ММО-игри, с и3- 
Кключение на предспоящия експанжън за Мопй 0! Магсгай. 
Нещо повече - не смятаме да се ограничаваме само с 
един Жанр, ши една платформа при разработката на бъ- 
дещите ни заглавия.” 


Еесиопк Агв /пс. обявиха, че са подписали споразумение 
за Купуването на Мис Етепаттет. Студиото офици- 
ално се прекръства на ЕА Му!/с и ще продължи да разра- 
богва ММО игри. Коментарът на дооту по този повод: 


Вше Вие, дъщерното студио на ШВ/5оЙ, раз- 
работват плогален римейк В 30 на Класиката 
за РС от 1996-та - Зешегв П. С него те ще 
отбележат 10-годишнината на поредицата. 
Това малко бижу ще излезе тази есен. Вие Вие 
запазват 8 огромна степен геймплея такъв, 
какъвто беше преди десет години. А шменно 
- трябва да основем Колония В един измислен 
свят, аействието В Който се развива някъде 
около 5 Век пр.н.е. Мултиплеърът, разбира се, 
ще е засптопен, ще си имаме генератор на слу- 
чайни Карти и ще можем да играем с римляни, 
китайци и нубийци. Ще има ш няКош нововъве- 
дения. 

Вие Вие са подпомагани В разработката и оп 
оригиналните автори на КласиКата - Рилайсв. 


Зетегв |! на 10 години 


“Мама им да еФа Всепоглощаща ей! Отиде ми хубавият 
Магпаттег”. Да се надяваме, че колегата няма да се ока- 
Же прав... 


ТНО не смятат да пускат нови ММО игри на пазара В 
близко бъдеще, защото според президента на Компа- 
ноята, Брайън Феръл, “никой не може да се състезава 
с Мот о! Магсгай”. Човекът явно знае Какво прави. В 
момента М/ОМ/ има 6 милиона абонати В цял свят и носи 
огромни приходи на В/2гаго и Имепа!. 


Другото голямо име 8 света на ММОВРО-тата - бийй 
Магв - също Върви добре и постигна своеобразен рекорд. 
Официално играта Вече шма продадени 2 милиона бройки. 
Първият милион беше постигнат през септември 
2005-а. 


Според френския сайт Мешх Ехро създаглелят 
на Веуопй Соой 8 Еу! Мишел Ансел (специално 
награден с рицарски орден от френското прави- 
телство за заслугите си В разработването на 
игри) от иВкой е започнал работа по продъл- 
Жение на тази Великолепна игра. То и от Края на 
първата част останахме с Впечатления, че рано 
ши Късно продължение ще се появи. Проблемът 
с това заглавие беше, че Въпреки невероятните 
оценки, Които получи оп повечето гейм-издания 
и Критици, ло плака и не се продаде добре. 

Според /еих Ехро продължението се разработ- 
Ва за Всички Видове Конзоли и ще излезе някъде 
през 2007-а. Ако случайно сте изпуснали пре- 
Ккрасната първа част, ви съвепваме незабавно 
да поправите тази грешка. 


Миналият месец Ви съобщихме, че |едепдагу Рсшгез подпи- 
саха договор с В/2гага за заснемането на филм по Магсгай. 
Шокиращо беше и изказването на директора на Компанията 
Пол Самс, че се надява режисьор на филма да стане... Питър 
Джаксън. 

Днес обаче до нас достига още по-шокираща Клюка и този 
път тя идва директно оп средите на Холивуд. Става дума 
за това, че филмът по Магсгай може да бъде заснет оп са- 
мия Стивън Спилбърг. На пръв поглед звучи невероятно, но 
помните ли филмовата новина от априлския ни брой? Там 
се разказваше за бъдещо сътрудничество между Спилбърг 
иЕА Върху цели 3 нови заглавия. Като Вземем това предвид, 
излиза, че Спилбърг е започнал да проявява сериозен инте- 
рес Ком света на Видеоигрите. 

Като научим нещо ново по Въпроса, ще го научите и вие. 


От ЗЕСА обявиха Каса за предстоящия им хит за Раузтайоп 


2 - Уакига. Най-известното име е това на ожедая Люк 
Скайуокър, по-известен В нашия Край на галактиката капо 
Марк Хамил. Този сшмпатяга, Който се позагуби В последно 
Време, ще даде гласа си за персонажа Маджима - шеф на 
якудза с Вкус Към насилието и извратения хумор. Друг член 
на японската мафия ще бъде озвучаван оп КулпоВвия Май- 
Къл Медсън (Кучета В резерв; Убий Бил 1,2). Зад микрофона 
на гангстера Нишики пък ще застане Майкъл Розенбаум 
(5тайуШе). 


Любимците ни от Вейезда Зойуиогкв (Овмоп) обявиха, 
че Джони Деп се е съгласил да “изиграе” отново един оп 
най-култовите си филмови образи - този на пирата Джак 
Спароу, В предстоящата игра Риайез о! Тпе Сагтовап: Тпе 
Гедепд о! аск Зраггом,. “Ужасно сме развълнувани, че Джони 
ще озвучи Виртуалния Спароу. Не можем да си представим 
по-добър начин да уловим духа на персонажа”. 


От Вейезаа продължават печелившата си такглика 
нят големи акгьори В игрите си. Помните, че В ОБов 
Взеха участие Паприк СтЮърт и Шон Бийн и че това с2 
превърна В един оп най-успешните ходове на спудиото 


Изследване на австралийския професор по марката 0 
Алпърт показва, че Видеоигрите стават Все по-популярни 8 
сВегловен мащаб. “Този феномен съществува от 25 години 
а Вече игралната индустрия продава по-добре оп филмо- 
Вата и музикалната.” Според документа само след няколко 
години игрите Категорично ще задминат филмите ит 
Ката по продажби. Алпърт е открил, че средната Възраст 
на геймърите е 33 години, а 3890 оп тях са жени. Екшъните 
Все още са най-Купувани, но най-успешната игра за Всичк 
Времена осплава Тпе 8итз на Мах/5 и Ушл Райт. 


Култовата Класация 


улм.датегеуошноп.сот направиха Класация, на Ко- 
ято сме се смели с глас и от сърце. Първо да Ви 
дадем точния адрес: 
ПИр:/Луулм.датегемошноп.сот/еашгеЛмогв! паптез 
Става дума за “50-те игри с най-лоши имена за 
Всички времена“. Сега ще Ви представим някои оп 
номинираните: 


48 - Тъмп Еац!е: Вемепае Чое5 ВгоШег. Достатъчно 
ужасно е да Кръстиш хеликоптер “Отмъстите- 
ля Джо”, но още по-лошо е да пвърдиш, че шма 
брат. 

47 - шитртап (Скачащият мъж). Ето и едно за- 
главие на отдела “Нямаме никакви идеи”. Я сега ба 
Видим. В играта шма мъж и той скача... 

43 - Рипсезз Тотаю т Задай Ктодот (Принцеса 
Доматка В Салатеното Кралство). Без Коментар 
просто. Оп друга страна - трябва да Видите пъ- 
пешите на принцесаппа... 

36 - М.0.8.С..Е. (МШопв о? Ипизиа! та! Сгедшгез 


Цигкта Еуегумпеге - Милиони необичайни малки съз- 
дания спотайващи се навсякъде. 0 боже!) - Л.О.Ш. 
АКРО.Н.И.М. - АМА. ОТ. НАЙ.-Л.О.Ш.И.Т.Е. 

3- Мое Зи! бипйат: Сипйат уз. 2ета бипдат 
Сипдат означава гигантски робот. В играта има 
множество такива и те се млатят непрестанно. 
В заглавието на играта има още повече от пях. 
1-пийайпо Зск (Вбесяващата пръчка). 

В нейна защита трябва да Кажем, че играта поне 
те информира, че е Вбесяваща, още преди да сия 
Купил. Името е просто ужасно. Взехме си заглави- 
ето преди около 5 години и още не сме я опвори- 
ли, защото не смеем. Защото е “Вбесяваща”. 


ИМРМАНЦ. 


тт ако ф. ее. 
макт кнбд БЕ 


гадката 


Дал си пет лева за списание, вече си го изчел и сега 
плачеш пъожно наа празния си портфейл, озовал се пред 
прага на жестоката финансова реалност? Заложил си 
В пиянски бас, че дори и от тези лентяш оп Уъркшопа 
може да има някаква полза? Цял живот си стоял тВър- 
до зад теорията, че човек може да забогатее без да 
прави нищо особено прудоемко. 

астана твоят час. Всъщност той настана дори и 
е се Вписваш 6 никое от горните твърдения 
Вече седем години се опитваме да те разсмиваме с 
глупостите си, за коепо ги ни плащаш Всеки месец. Е 
Време е да разнообразим малко Връзката си - сега пи 
ще ни разсмееш с глупостите си и ние ще ти платим 
За какво и Колко ли? Ами чети, ае. 


Убеди ни да ти 
подаршм игра 


Какво се исКа от теб: 

В рамките на МАКСИМУМ 2000 знака да ни убедиш, 
че засуужаваш да ти подарим оригинална игра по 
глво0 избор. Кажи после, че не сме щедри. 


Ще 
Победител 


Никола Костов с поКкъртителнопо писмо 
Тежка Просия: 


Награда: 
Играта, която си пожелал. 
КШег 7 Любезно предоставена от 


Здравейте, пролчета! 
Не знаепе Какво неописуемо отешение и признание ще предизвикате 6 
Крехката ми душица ако ми дадете играта “КШег 7 за Р52 „Защо ли?” 


Веднъж Както си стоях 8 поалетната и обработвах Киселото зеле 
разлиствайки един Ваш западен Конкурент(кошто можеше и спокойно да 
мине и за конкурент на списание “Дом и градина” ако нямаше реклами на 
игри В него)Видях Картинки на една много интересно изглеждаща манга.В 
последствие се оказа игра.Бях запленен.Направо не знаех Какво да правя. 


Разберете желая тази игра повече отколкото сестра ми Жжелаеше героя на Ди 
Каприо да оживее В Края на Титаник.Отчаян съм. Лишавах се от баничките и 
айрана В училище за да събера 1/15 оп цената на играта.Бях на Крачка да лиша 
баба ми от пенсия.Липсата ми от желаното промени коренно отношението 
Към света. Получих умствено разстройство по-лошо и от това Което шмах 
преди няколко години от едни Кисели Краставички.Всяка Вечер си лягах с 
горчиви помисли В недъгавата ми Картуна.Абе с 9ве думи тия седем убиеца 
наистина ме убиваха. Но Капо насъбрах малко пари се посъвзех.Отидох да 
проверя за играта В близкия Сеплапо5.Нищо.Теспорой5.Никъде я нямаше(ми то 
В провинцията) .Нахрачих целия път до нас онзи ден оп яд.А още по голям яд ме 
хвана Кат разбрах, че играта надали ще е по-евтина от 120 лв.Приятелите, 

за да ме утешат решиха авломатически да ме откажат от нея говорейки 
мщи добавайки някоя друга уригня),че за тая пъпа игра, която може да бъде 
изтеглена просто не е нужно да си хабя нервнат 

а система Ама не.Тъ0 че не знам дали я заслужавам обаче психиката ми се 
нуждае.За пова моля Тая история може да Ви се струва най-жалкия Клиширан 
пример за един умствено изостанал дебил, но трябва да я имам,за да не 
изчопля тапетите Вкъщи. 


С големи искрености Ваш: Никола Костов 


П.С. Ако ми я изпратите ще паля Всеки път една свещичка за Вас Когато 
отида на църква и Когато имам деца ще ги Кръспя Зпаке и Реетап 
(независимо дали са момичета). 


Липсата на описаната игра видимо Влияе зле Както на психиката, така и на 
правописа на победителя. Просто нямаше Как да не му помогнем. И В името 
на генетичния фонд на човечеството, молим те, нямай цеца. Благодарим ти 
предварително. 


а) датез.ва 


Забавен Колаж или изцяло лична рисунка 


Какво се иска от теб: Да ни нарисуваш нещо на 
гейм тематика (може и на ръка, не се притеснявай за уме- 
нията си за работа с програми) шли някакъв забавен Колаж 
с популярен гейм-арт. Оценяваме Както палант, така и 
КреатиВвност, но най-Вече - по пова Колко си ни разсмял с 
творението си. 

Награда: 50 лева 


Поради шоКиралата ни липса на някакви наистина смеш- 
ни скрийншоти В пощенската ни Куглия, пък и Водени оп 
изненадващ и самите нас пролив на щедрост, решихме да 
дадем дВе пелдесетолевови награди. На двама учасгници 6 
първата игра, Кошто просто нямаше Как да не си поделят 
първото място. 


Победители: 


Иво Цветков с покъргителния Конспоративен Колаж Тпе 
Нйдеп Соуегптепи 


и 
Кристиан Атанасов: нехуманно добрия си Комикс 
Неволите на Фишър 


Забавен скрийншот 


Какво се исКа от теб: Да запазиш за поКоленията 
идиотски момент от игра. 
Награда: 40 лева 


Победител Победител: Няма! Стегнете се, пичове! 


Какво се иска от теб: Ами ца заснемеш гейм сре- 
дата си. Компютри, Конзоли, пелевизори, оплегени падове, 
разпилени навсяКъде игри. Знаеш Как е. 

Награда: 30 лева 


Победител НедялКо ЯнкКоВ с особено мшитари- 
стичната си фотография. Прочее, ако пази Кубинка смърди 
по начина, по Който Вярваме, че смърди. 


7 Же---- 


22006.06.27 


Играта с Картште на 


Как МИСЛИШ, дали 
може да спечелиш 


Как па 
спечеля? 


С настоящия брой спартира новата игра на баплегв" 
Могквпор. В Какво се съспош пя? В продължение на 6 пос- 
ледователни броя списанието ще бъде придружено от спе- 
циални Карти за игра, изобразяващи популярни Компютър- 
ни герои. Освен че Купувайки си ги редовно ще сглобите 
уникално геймърско песте, покрай пова Вие можете аа 
спечелите и няКолко награди. Как? 


1. Във Всеки брой получавате подсказки за емапиката на 
Картите В следващия, Както и за самите герои, изобразени 
на пях. Позналите минимум по 3 Карти огл един и същи 
тип (2-Кки, 3-Ки, 4-Ки и т.н.) В първите 3 последователни 
броя ще участват В помбола за „джобна“ Конзола Зопу РБР, 
плЮюс 2 оригинални игри за нея, осигурени от Мултирама Бъ- 
лгария. Позналите минимум по 3 Карти оп един и същи тип 
8 следващите 3 последователни броя също ще участвап 
8 томбола за „джобна“ конзола Зопу РР плюс 2 оригинални 
игри за нея, също осигурени от Мултирама България. 


2. Позналите. минимум по 3 Карти оп Всички плипове (опа 
2-Ки до Аса) ще участват В томбола за ТОП НАГРАДАТА 
- геймърски Компютър оп Висок Клас плюс монитор, оси- 
гурен от Мултирама България 


3. Събралите цялото песпте Карти, ще участват В том- 
бола за ГОЛЯМАТА НАГРАДА - Раузгайоп 3 плюс 32” Телевизор 
(НОТУ), осигурени съответно от Мултирама България и 
сп. Сатегз" М/огкбтор. УдостоВверяването ще става пос- 
редством уникалните Кодове, Които трябва да изрязвапе, 
събирате и да накрая изпратите В комплект на редакци- 
онния адрес. 


4. За неуспелите ще има множество утпешителни награди. 


-- 
че 
на 
ана 
- 


И така, Картите Вече са реалност и играта 
може да продължи. Преди това обаче имаме 
една приятна изненада за вас. Тъй Като пре- 
ценихме, че хинтовете за двойките, дадени 
8 предния брой, са Крайно недостатъчни, ре- 
шихме да Ви дадем Втори шанс да спечелите 
СПЕЦИАЛНАТА ни награда. Така че за нея ще 
могат да участват всички, познали правилно 
тройките, дори и да не са уцели нито една 
двойка. 


А сега е Време за Крапък обзор на материала 
и логическа обосновка на Картите: 


Двойките, логично, са си... 9войКи. И не Ка- 
кви аа е, а антагонистичнш Е, поне повечето 
от тях: 

Айеп 8 Ргедаог (Айеп ИЗ Ргедагог) 
- едва ли има нужда да убеждаваме Когото и 
да било, че няма по-Велика двойка и по-велико 
противопоставяне, пък макар и да не са ти- 
пично “гейм”-герош 

Човп Ваде 8 Еехв Зтсат (8т) - за- 
щото сексът и смъртта, извили се Като пра- 
щяща от гибелна енергия Волпова дъга между 
дВамата, сближават иначе несъвместшмите 
им светоВе. И заради оня наситен с тежка 
сласт миг В аутрото на играта, Когато Тя 
беше почти убедителна, че е способна и да 
обича, а той почти 0 повярва - достатъчно, 
за да 0 позволи да му се изплъзне... 

Апраз 8 Тнга! (Иагсган) - едно от най- 
Колосалните заглавия В индустрията и двама 
от най-респеклиращите герои, изправени 
един срещу друг, чишто истории ни разтър- 
сиха. Нима е нужно повече? 

Зуеп 8 И/ПНе ЗПеер (Зуеп Вотиойеп) 
- тук пропивопоставянето се разгръща 8 
една друга плоскост, така да се каже. Така 
енигматичният “еднообразен геймплей на зе- 
лено поле” се разгръща В пълния си блясък със 
сексуалния заряд на апомен Взрив. Той иска, 
той знае Как, пой МОЖЕ! Тя ли? Ами тя няма 


агазин Мултирама се намира на ул. Солунска 2 


шанс! 

Тройките ни Връщат Към началото, Към 
зората на гейминга, Ком детството, защо- 
то са Аншмационни герои: 

Зотс (Зотс Ше Неддевод) - символът 
на Зеда и един от най-продаваните франчай- 
зи, Соншк си е заслужш почетно място В за- 
лата на славата. 

Мапо (Зирег Мапо) - същото, Което е 
Соник за Зеда, само че за Миепао, дори по- 
популярен и успешен, и освен това е Водопро- 
Водчик. МЕ зад. 

СопкКег (СопкКег) - защото е Катерица с 
Каска и авгломат, за бога! 

Ваутап (Ваутап) - честно, Колко по-куул 
може да бъде един анимационен персонаж? С 
този перчем, с тези... слани... 


КаКкВо следва? 


Четворки: 

Плешивците атакуват! Гейм индустрията, 
приятели, е отдала заслужена почит на тези 
истински мъже, на Които бушуващите В Кръв- 
та им тестостеронни урагани постепенно 
оглаждат и лъсват Кубетата: Кои са те? 


Той е престъпник и убиец. ХладноКръВен. 
Неуловим. Смъртоносен. Безстрашен. Няма 
затвор във Вселената, който да може да го 
задържи, и няма жена, Която да устои на чара 
му, нито сшла, Която да победи мрака В него. 
И Когато очите му заблесгят В мрака извън 
него, знаеш, че Вече няма спасение... 


Той също е убиец. И по съвместителстВо 
Клониран. Потаен ш професионален, истинскКо- 
то му име е тайна и използва много псев- 
доними. Изобретапелен, истински арписп 
8 занаята. И Винаги, ама Винаги безукорно 
стилен. 


Той е таен агент и шпионин. Бувш пюлен, 


Играта с Картште се, осъществява 
със генералното съдейстВие на 


бивш агент на ЦРУ сега той използва натру- 
панште умения В служба на страната си. 


Той е рейнаЖжър с голям меч и не тол- 
Ккова голям мозък. Но, слава богу, неговият 
гигантски миниатюрен Космически помощник 
Винаги му е под ръка. 

Петици: 

Хорър героини! Рядко се сещаме за тях. Но 
случйм ли се 8 тяхната игра... е, тогава ни 
разказват играта! 


Тя е ангелот на семейството, поразена 
от болест 8 Крехка 
Възраст. Но шма проКлятия, за Които дори 
смъртта не е преграца. И сега някои от слу- 
гите В имението пвърдят, че я Вождали из 
хълмовете, а понякога сред руиншпе на от- 
давна изоставения манастир се появяват 
сгаранни сВегллини... 


Тя е малка. Има големи очи. Има черна 
Коса. И синя рокличка. И... нож. Много голям 
нож. В болния свят, Където е попаднала, Тя 2 
точно на мястото си. 


Тя се намира В град, погълнат от злото 
Сама. Безпомощна. И руса. Би могло да е сек- 
суално, ако Всъщност не беше ужасяващо! 


Тя е малка и ефимерна. Прилича на приви- 
оение. Правата 0 черна Коса се спусКа прес 
лицето, почти до Кръста. Тя е ужасяваща. Тя 2 
апоКалипсис. Тя е Кошмар. Тя е олицетворение 
на страха. И не, тя не е Самара Морган от 
Предизвестена смърт... 


Предположенията си пращайте на адрес 


шгагаФдатез.пц 


Успех 


Оакк“Меззгап 0 Мо! 


Предисловие (накратко) 

Нямам ни“ най-малка представа какво шм 
беше лошото на. игри Като Негейс и 
Нехеп. Лично за мен Нехеп е един от фа- 
Ворипите на ранната ми гейм-младост - 
прекрасен микс от екшън от първо лице, 
гарниран с леки, пикантни Куеспу/ролеви 
елементи и сервиран В мрачен фенптози 
потир - чудно, опияняващо питие; убеди- 
телна демонстрация за пракглически не- 
ограничените Възможности на един Ка- 
дърно написан игрален енджин (В случая - 
този на Класиката Циаке). 

Очевидно на няКо0 безименен, Корпора- 
тивен „вземач на решения“ идеята обаче 
не му се е сторша толкова добра, колко- 
то ми се спори на мен навремето. 

В резултат пази свежа дивелъпърска Кон- 
цепция биде захвърлена, погребана и забра- 
Вена. Но Колелото на съвкупната гейм 
история не спора да се Върти и Както 


забравено старо“. Малко по-надолу съ- 
щияп изплочник говори и нещо за суета- 
та, затова приключвам. с интродукцията 
и минавам по същество: днес. ще стане 
дума заедна такава „добре забравена, но 
златна, шаея: брутална фърст пърсън 
игра, сшпуирана 8 един познат (но не 
съвсем) фентъзи свят. Е, шма ш малко 
ВРО за Вкус; но за щасплие не В прекия му, 
оръжеен смисъл. 


Завръщането на МаМ? 
В Края на май 2003г. дните на многостра- 
далната 300 безславно приключиха. Под 


рухналото. сш пяло Корпоративният ги-- 


гант се опита да притисне и унищожи ре- 
дица популярни и любими игрални поредици 
- 8 това число ш уникалната ЕРЗ/ВРО се- 
рия Мют апд Мащс, почерпша отчасти 
Вдъхновение от легендарната гейм-все- 
лена на Негоез 0! Мат апа Мащс. 


ап 


правилно е оплбелязано още В ЕКлесиаст: 


За щаспие В последния Възможен мо- 
„Всичко ново рано ши Късно се оКазва 


мент, когато барабаните на банкрута 


Агкапе Зшоз и Агх Еаа!з 


Апкапе Хшаоз са френско студио, базирано В Лион, Франция. Компанията е основана 
през 1999г. Първата си игра - Агх Еайайв, Агкапе издават през 2002. Тя се 
разпространява от Огеатса!спег /пегасбуе и излиза първо за РС, а след това и за 
Хбох. 

Почовете оп студиото признават, че Агх е Вдъхновена основно от творчеството 
на блаженопочивщите Гоокта 6455 Зшдоз (и по-специално от Шита Опдегмопд). 
Първоначално сплудиото Възнамерява дори да пусне играта под шмето ШНита 
Ипделмопа Ш, но за съжаление не успява да се пребори за правата над лиценза. 
Основна отличителна черта на това заглавие е уникалната система за „спел- 
Кастинг“. При задържане на Клавиша СМ, играчът може да описва пламтящи руни, 
движейки мишката 8 Васк 8 Мпие стил. Определени серии от тези жестове се 
комбинират за да се получи В резултат набор от могъщи офанзивни шли дефанзивни 
магии. За съжаление В Хбох Версията се е наложил даунгрейа на пази иновативна 
система поради ограниченията, наложени от 8-Конгролера на конзолата (нищо 
чудно, че Версията на Пагк Меззтап за Хрох 360 е Все още под Въпрос). 

Друг интересен елемент 6 Агх Еагайз е поддръжката на „спелп“ режим (активен, 
Когато на екрана се появи съответната иКона, поКазваща, че използването му е 
подходящо). В пози режим, Когато играчът се е споташ В плъмни или сенчести 
области от гейм-средата, МРС-пата не могат да го открият. 

Нещо твърде сходно студиото мисли да Вмъкне и В Пагк Меззгап, Като приликата с 
легендарния Тте! (явно любовта на Агкале Към оо 6/а55 не е охладняла с Времето) 
ще се подсилва от липсата на целеуказатели на Картата и ащо-тар (точно Като В 
легендарните приключения на Гарет). 


СА 
Вече бшеха мощно и зовяха К 
емблемата на цяла една ролева епоха беше 
измъкната „Като по чудо“ оп зъбите на 
акулите-Кредитори ш франчайзът офи- 
циално стана собственост на ИБГбоЙ. 
Питаш ме далоетази.КорпоратиВвна при- 
казка е завършила щастливо? Мисля, че на 
този „Вюпрос. най-точно,» могат да 
отговорят Агкале-5шаоз" - разработчи- 
ците, Кошто“ (/67 наповариха. с. нелеката 
задача да Возкресят ММ поредицата и па 


я върнат Към блясъка на старата 0 слава: 


Запитан що за игра е бодещата Вагк 
Меззтай, об Мат ап Мас, Ромен де0 
Вобер "дьо-Жанли (И05ой-продуцент на 
проекта) -отговаря така: „Ако прябваше 
-да преживеете приклЮчение В една гердич- 
на, фентъзи вселена, изпълнена с битки, 
Какво точно бихте исКали да изпитате? 
Как бихте искали да се чувствате? Тър- 
сенето отговора на тези въпроси е в яд- 
рото на онова, Което се опитваме да 
направим с ОМомем. 

В случай че започнем „на чисто“ В този 
нов свят, то очевидно Всеки от нас би 
имал различна представа за това Кой 
Желае да бъде и по Какъв начин да по- 
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беждава враговете си. Един би използвал 
мускулите си, друг би наблегнал на магия- 
та ши на острия си ум. В Оагк Мевзан 
всички играчи ще бъдат „равни“ на стар- 
та, но няма да има двама играчи, Кошто 
да преживеят еднойи същодо Края: й, ни- 
то пък ще се сблъскат с един и същ 
финал. 

Перспективата от първо лице ни.помог- 
на да създадем едновременно по-влечат- 
ляващо усещане от играта и, до някаква 
степен, да постигнем по-солиден ефект 
на внушение, на потапяне В нейния мрач- 
ен свят. РР5 механиката на геймплея ни 
позволи да добавим зловещи чудовища, 
Които, да се проКкрадват зад гърба на 
играча. Освен това лично аз смятам, че 
едва Когато имаш възможността да 
застанеш до Крака на огромен дракон и 
да сравниш твоя собствен ръст с 
неговия, можеш В най-пълна и завършена 
степен да оцениш мащаба на света, В 
Който си попаднал...“ 


СВептот, за Който говори мосю Вобер 
дьо Жанли, се нарича Ашан - напълно нова, 
непозната дори за най-заклепште ММ 
фенове част от легендарната гешм 


Вселена на Мощ и Магия. Това, което те 
очаква там, е сблъсък с една много по- 
мрачна и Кървава Визия, КОЯтО по нищо 
няма да напомня за добрите стари ММ 
Кралства Като Ератия ши да речем 
СВета на Зийн. 

Всъщност на Въпроса: „С Коя друга игра 
от серията може да бъде сравнена Пагк 
Меззап о Мот апд Мадс?“, Рафаел Колан- 
тонио (бате Опесюг, Акапе 9шйо) от- 
сича Категорично: „Месията няма да при- 
лича на никоя от съществуващите 90 
момента ММ игри“. 


(Момент за фенбойско, емоционално Въз- 
Клицание: А СТИГА БЕ)): „Това, разбира се, 
може да мине Както за добра новина (В 
случай, че ОМоММ не тръгне по пътя на 
откровени провали Като фиаското 
Сгивадегв о! Мат ап Маск) така и за л0- 
ша - В случай, че играта се опита да лан- 
сира идеи и Концепции, Които да я изведат 
тотално от орбитата на ММ Каноните, 
установени от франчайза по време на 
дългогодишната му история. И докато 
сме още на тази Вълна: не, ОМоМвМ не е 
другото име на Агх Еаайв 1 - хората от 
Агкапе са Категорични 8 това отно- 
шение.,, 


Все още не са известни много деглайли 
относно ролята, Която героят ги ще 
изиграе В пеаптъра на действието. Ново- 
то ти ашанско име ще е Сарет - млад 
Воин, владеещ еднакво добре (или, Както 
ще Видиш малко по-натаптък В маптери- 
ала, еднакво зле - зависи оп гледната 
точка) бойните и магически изкуства. 
Вьоръжен и (надяваме се) опасен ще тряб- 
Ва да се изправиш срещу развилнелия се из 
този дял на МАМ измерението Мрачен 
Месия (дал ни и заглавието на играппа). 


Класовете 

И така - В началото всички ще сме равни 
такава е Волята на ШР/5ой и Агале. Ще 
стартираш играта с „базов“ персонаж 
без Конкретна специализация, а В хода на 
действието ще можеш да избираш ог 
определен набор умения, кошто да разви- 
Ваш. В резултат ще можеш да изградиш 
Както „чист“ Клас, Като „Боец“ ши „Маг“ 
така и герой от смесен тип. 


(Момент за фенбойско, емоционално Въз- 
Клицание: ЧУДНО): “Естествено, авто- 
рите са предвидили определени ограни- 
чения В това отношение, така че да се 
предотврати Възможността някой да 


Основните Варианти за избор В пъпля на 
развитие ще са повече ши по-малко Кла- 
сичесКи: Воин, Магьосник и Аззаззт (Кра- 
дец, ама по-агресивничък) - разбира се, 
Всеки ще притежава уникална Комбинация 
от умения и магии. Нещо повече - усеща- 
нето от играта с Всеки един Клас ще е 
Коренно различно. Всъщност Връзката 
тук е двупосочна: предпочштаният оп 
теб сп геймплей ще дефинира насоката 
за развитие на персонажа ти, респ. на- 
чина, по Който ще преодоляваш изпречи- 
лите се на пътя ти препятствия - разфа- 
совайки ги с Възможно най-големия меч, 
присъстващ 8 инвентара пи, шш „со 
Кропце со благо“, промъквайки се под, над 
и покрай плях... 


Ролевите елементи 

След Като така или иначе Вече стана дума 
за добавяне на специални умения и магии, 
сигурно се чудиш откъде ли пък ще -900- 
дат те В една игра, която създателште 0 
Категорично определят  Капо „екшън“ 
заглавие. Реално В „Месията“ няма са 
присъстват хардкор ВРО елементи. На- 
мерението на Алкапе е да вкарат само 
пънък ролеви слой, нещо Като апеглштна 
глазура Върху РР портата на основното 
действие. С Коего да направят играта 
едновременно по-интересна и предизви- 
Капелна. 

ОМ ще Включва някош Класически ВРО 
елементи, Като събиране на предмети и 
трупане на експириънс, но пова, Което се 
опитват да направят 067 и Агкале В Край- 
на сметка, е заглавие, чиято игрална ме- 
ханика е смесица между плрадиционния ро- 
леви (базиран Върху набор оп фиксирани 
статистики) и екшън геймплей (основан 
изцяло върху личните умения на играча). 
Точките опит, кошто ще получаваш, ще 
са само и единстВено В резултап от из- 


ар 


ше 


полнението на различнште обджекгливи 
от мисиите. Опит с убийства няма да се 
трупа. 

Също така Въпросните събрани ппочки 
няма да се разпределят Върху някакви 
конкретни характеристики, а ще се 
използват за отключване на нови умения. 


Автор: Пийег 


Така например ако си решил да развиваш 
Клас „Азваззт“, с напредването В играта 
ще получиш достъп до умения Като 
„Стелп“, „Васкзар“, „Адмапсей Овапт“. 
Опделно ще присъства и цял набор от 
скилоВве, Кошто ще позволят на 
персонажа ти за изворшва различни 


„специални действия“ Като „Промъкване В 
сенките“, разнообразни бойни движения, 
магии, „оскрскК. умения и т.н. 

Крайната идея е да ти се предостави 
пълна свобода при разрешаване на раз- 
личните ситуации, с Които ще се сблъс- 
Каш В играта. Разработчиците са си 
наумши да ти предоставят богат КОм- 
плект оп инструменти (умения и магии), 
а начинът, по Който ще ги използваш за 
справяне с едно ши друго предизви- 
Кателство, ще е изцяло Въпрос на лични- 
те пи предпочитания. 

С „отключването“ на поредното бойно 
умение, например, героят ти ще се 
сдобие с набор от нови движения, ново 
Комбо, но няма да получи да речем +396 
Върху скиловете за боравене с Коси ме- 
чове. Желанието на пичовете от Агкапе е 
да те Възнаградят незабавно, още В мо- 
мента В Който се сдобиеш с ново умение, 
Вместо да пи дадат само някакво мини- 
мално повишение на някоя от характе- 
риспликите на героя ти. 

Рафаел Колантонио описва Всичко ппова 
по следния начин „Да Кажем, че се сблъс- 
Кате с 3 чудовища, обикалящи из някаква 
стая. Задачата ви е да достигнете до 
другия Край на стаята. Можете просто 
да скочите В центъра на помещението ис 
рев да се втурнете в атака, но можете 
да се промъкнете зад гърба им и да ги 
убиете тихо, едно по едно; Можете дори 
да хвърляте по тях разни предмети, за да 


"Ооооохккрех” 


бързи 
слаби 


Бекграунд: 


И силни страни: Способност. фа #аледиват. 
Слаби спрани: Не са бронирани; малки и 


привлечете Вниманието им. АКо пък на- 
близо, около враговете ви, забележите 
някой експлодиращ варел, можете да го 
Взривите с огнена магия ши стрела. 
Можете, разбира се, и просто да се пока- 
терите по моста, Висящ над главите на 
зверовете, избягвайки напълно бит- 
Ката...“ 


(Момент за фенбойско, „емоционално 
Възклицание: СУПЕР!): „Както Виждаш, 
намеренията са да се предостави на иг- 
рача огромна свобода на действие, Като 
при това „Не искаме играчите да се 
чувстват сякаш получават по-малко екс- 
пуриънс, само защото са изполнши даде- 
на задача по начина, по Който те са иска- 
ли, а не така, Както ние бихме искали да е 
изпълнена пя“ - споделя Вобер дьо Жанли 
„Именно заглова В играта ще се „давагл 
награди“ за изпълнен обфжектиВ, не за 
брой извършени убийства“. 


Бойната система 

То хубаво задачи, експириънс, ВрагоВе, 
Комбота, 600, ама Как точно ще се 
става цялата тази работа? Как точно 
ще се съчетава ВсичКо ппова на ниво 
геймплей? На подобни Въпроси хората 
от Агкапе се усмихват доволно. 
Очевидно Всичките адски много се гор- 
деят с това, Което те наричат „унш- 
Кална бойна система“. Вече споменах, че 
основният двигател на действието В 


Това са немърпви от ниско ниво - създания, 
проклещени между смъртта и живота от 
некромансърска магия, заключваща душата 
В едно Вече мъртво тяло. Някои огл кай-мо- 
гощите Некромансъри могат ца ги Коман- 
дват, но по принцип те са диви и разруши- 
телни, измъчвани непрестанно от собстве- 
ното си нещастие и изпълнени със злоба към 
ичко живо. Трансформацията 8 Гоул е ул- 
тлативно наказание В Хереш, птъй Като 
пълно премахване на душата оп 

цикъла на смъртта и прераждането. 


с, 


Мал 


Оагк Меззтап ще бъде екшънът от първо 
лице - геймплейна перспектива, с Която 
Агкапе имат доста опит (предвид ЕР5 
характера на предишния шм проект Агх 
Еайа!5). „При това положение“, споделя 
Колантонио „основната ни задача беше 
да предадем, така да се Каже, „ново зву- 
чене“ на Вече познатия ни ЕР5 модел; да 
създадем изцяло нова система за меле 
битки от първо лице, Която да оставя 
Впечатление за добре свършена работа, 
за нещо „правилно“ - нещо, за Което са 
правени много опити В миналото, но с 
променлив успех и с недостатъчно убе- 
дителни резултати. Постигането на 
нещо наистина добро по Въпроса беше за 
нас страхотна Възможност и голямо 
предизвикателство. Огромно предизви- 
Кателство, Всъщност...“ 

Изходната точка, оп Която екипът е 
решш да тръгне, е изграждането на 
принципно ноВ модел за „боду-амагепезз“ 
(създаването на убедителна илюзия за 
почти реално „присъствие“ на геймъра 
Вътре В играта - усещане сякаш тялото 
ти наистина е част от фърст пърсън 
битката). Извън чисто „имърсив“ ефек- 
та („потапяне В действието), изгра- 
жаането на Кадърна, работеща система 
от такъв пип би подпомогнало играча 8 
много аспекти от геймплея - например 
би му дало Възможност правилно аа пре- 
ценява разстоянието между него и 
опонента. Вместо да оставя у играещия 
Впечагление за „някаква лепяща над 
терена Камера“, Оагк Меззап ще го 
накара да се почувства Като неразделна 
част от гейм-свепа. 


(Момент за фенбойско, емоционално 


интереси. Като ключови птърговски Кросто- 


плюс земи, разположени 8 непосредствена бли- 
зост до тях. Охраняват се от Градска стража, 
камат редовна армия. Въпреки това опбрана- 
та им е добре организирана и при нужда Към нея. 
се присъединява цялото градско население. 


# 


Възклицание: ЕГАТИ!): 


„ОткКроВено 
Казано, ако Агкапе наистина са успели да 
създадат нещо подобно, ако Всичко 
това не е плод на някаква празна РВ 
хвалба, то 8 Оагк Мезззтап ни очаква 
едно наистина уникално, дори рево- 
люционно игрално преживяване.“ 


Още повече, по ВсичКо личи, че Агкале не 
са спрели до тук ш са добавши още 
много опции Към бойната система, пре- 
Връщайки я В униКална Комбинация оп 
забавление и реализъм. „Всички сме 
много доволни от постигнатото до 
момента“ - Казва Колантонио. „Според 
мен успяхме да превърнем голяма част 
от Вродените ограничения на перспек- 
тиВвата от първо лице В наш основен 
съЮзник. Вмъкнахме В играта Куп неща, 
Които могат да се правят само във 
фърст пърсън: например прицелване 6 
специфични части от тялото на враго- 
Вете (зониране на поражението с цел 
нанасяне на максимален демидж) или 
обезоръжаване на опонента. При все 
това, фокусът на цялата бойна сис- 
тема е „Боду амагепезз“ модела. В игра- 
та ти си Боец не защото си избрал та- 
Къв Клас, а защото усещаш, че си такъв; 
чувстваш се В неговата Кожа; ти си 
КораВият пич, Който владее 90 съ- 
Вършенство изкуството на битката...“ 


Енджинът 

Когато за пръв път сгланаха известни 
подробности  оКоло плапформата, на 
коя-то е базирана играта, първата ми 
мисъл (ба ме прощават Най-Ие 2 
фанаплиците и феновете на Гей6 НЮъл) 
беше: „Леле, най-сетне някой да се сети 


“Аз само следвам заповедите...” Ф” 


> Силни страни: Добри бойци: гпежка броня 
Скаби страни: Дезорганизирани 


гр 


Бекграунд: 

Тези Войници са наети от Некромансърште, за: 
да добавят гъвкавост и интелигентност към 
техните основни бойни формирования. Корави 
ибезмшлостни, те понасят с лекота гледката 
на различните експерименти, ритуали и Жер- 
тбвоприношения, случващи се около пях. Без- 
различието шм Към смърпита, болката и стра- 
даниепо ги прави една малко по-топлокръвна 
Версия на мишените от душа същества, Ко- 
итю са ги наели. 


да използва Зоигсе за нещо свястно.“ 
Съжалявам - за мен двойКата на Халфа е 
една безкрайно скучна игра, Която (лично 
мнение) до голяма сте-пен опропастява 
гигантския потенциал на Зоигсе еножина. 
Най-малкото Уаме бяха попрекалшли с 
акцента Върху „инте-ракливния филм“ и 
бяха загърбши „екшън“ елемента 6 
заглавието си. В резултат изобилието 
от скриптурани сценки те превръщаше 
едва ли не В пасивен наблю-дател на 
гордънфримановите приклю-чения, и по 
по такъв начин, че само един от двама Ви 
се забавляваше. 

Що се отнася до другия „опит по темата“ 
-злополучните „Вампири“ на непрежа- 
лимите ни ТоЖа Сатез, нещо фантасти- 
чно Куцаше В тази игра оп чисто ппех- 
ноческа гледна плочка, а плоглалната 0 
неспособност да разгърне 8 мащаб 
изобилието оп Възможности, предлагани 
от Зоигсе, просто се набиваше В очи. 


(Момент за фенбодско, емоционално Въз- 
Клицание: АЛИЛУЯ): „Съдейки от Всичко, 
Което Агкапе и 7 са показали д0 момен- 
та, има огромна Вероятност магията да 
сработи от третия път 8 ОПагк Меззтай 
0! МюМ апа Мащес“ 


Първата „ппичКа на надеждата“ 8 това 
оглношение е фактът, че физиката ще 
играе. наистина Важна роля В пази” игра 
(нещо, Което плрудно може да се нареди В 
графата „Изпълнени обещания на Вейеваа 
боймогкв относно ТЕЗ4: ОБИмоп“, 
примерно): 

„Тоа, Което искаме да ае на 
зиграча, е т.нар. „Вертикална“ свобода" - 
„твърди Вобвр дьо. Жанли. „Повечето 
: “игрални заглавия с ВклЮчен добре написан 
- „физичен модел (Като Науок), предлагат на 


формата на огромен мащаб. Днес маса 
гейм-заглавия предлагат множество 
опции за използване на различни обекти 
от игралната среда срещу опонентите. А 
6 Оагк Меввтан играчите Вероятно ще 
бъдат много изненадани, Когато 
установят, че различните чудовища също 
умеят да използват елементи от 
обкръжението си срещу тях...“ 

Тук си сигурно си Казваш: „Абе Какви са 
тия глупости? Чували сме ги тия митич- 
ните, „интелигентни“ монстъри от 
ранните прес рилийзи, Които се оказват 
вбесяващо, праволинейно тъпи В 
момента, в Който излезе играта“. 
Показаното на ЕЗ демо на реален геймплей 
ми дава основания да твърдя, че нищо 
такова няма да се случи с „Мрачния 
Месия“. 

Защо смятам така ли? Обяснявам: сцена 
на битКа с огромен циКлоп. Нещо Като 
мини-бос, тъй Като явно е неуязвим за 
Конвенционалните атако на героя - стре- 
лите и файърболите само го Вбесяват. а 
огромният му ръст право директната 
атаКа с меч невъзможна. Демон- 
стриращият опитва да пречука гади- 
ната, използвайки популярен за игри с 
подобна игрална механика експлойт 
скрива се под група Камъни, Където 
чудовището привидно не може да се про- 
мъкне, понеже е прекалено голямо и 
започва да го засипва оттам със стрели. 
Хубаво, ама проКлетият озВер (Който 
изглежда доволно пъп на пръв поглед) 
хваща едната от скалите, зад която се е 
сКрил героят, повдига я и...ба0-бай 
укритие! 

В Крайна сметка играещият задейства 


падащ Капан, Който прасва монстъра по. 
главата и макар че не го убива, го: > 


зашеметява за момент. Той пада на 


-- Коленв, а играчът бързо Вади Капанага си 


взимаме Каквото е тяхно" “Абре 


Куват на групи 


са Слаби страни: Страхлуви, малки и слаби 


- Баерау: 


все че делят едни и същи земи с благо- 
ците Орки. Гоблините са подли, страх. 


4 - Зли и глупави. Рядко нападат поеду- 
У пично, предпочитат изнензаващите атаки 
и бягат Веднага щом усетят дори ми- 
нимален отпор. Гоблините почти не ковапа 
метал ш не се занимават със занаят 
чидство. затова предпочитат да грабяпл 
оръжия и екипировка оп убитите си про- 


Оагк Меззтап о Мат апа Мащс - Мултиплепър Класове 


Аззаззт: Сравнително слаб В меле битките, най-ефективен при нанасяне на 
изненадващи удари, използвайки прикритието на сенките. Уменията му са 
подчертано сплелт-ориентирани (Невидимост, ПромъКване, Устоочивост на 
отрови, Умение за поставяне на Капани) 


Магпог: Силен и меле ориентиран. Ще може да атакува директно Враговете си, 
защитен от естествената си устойчивост на поражение и прикрит зад щит. 
Умения: „Твърда“ атака. ИзаръЖжливост, Бързина 


Рпез!: Слаб, дистанционни атаки, дефанзивен, поддържащ Клас. Ще може да оказва 
подкрепа на отбора си посредством използване на магии, нанасящи поражение с 
Времего. Умения: „Засичане“ на аззаззтв; Лечебни магии 


Маце: Слаб, дистанционни атаки, офанзивен Клас. Ще може да нанася поражения на 
множество опоненти едновременно посредством магии за масово поражение. 
Умения: Повишени способности за научаване на магии и спел-кастинг, Повишена 
магическа устойчивост 


Агспег: Слаб, дистанционни аглаки, снабперски Клас. Ще може да нанася огромни 
поражения на единична мишена. Умения: Бързо презареждане, „Зуум“ умения; Море 
5по5. 


Бекграунад: 

Изптокани от магия. тези чудовища са на ръба 
на пълното унищожение и са нещо Като „Живи 
изкопаеми” - оцелял остапък оп аревни Вре- 
мена. Могат па бъдат открити само под 


ограничени от размерите на трума. а смс 
от силата ш способностите на неговата 


ш с точен удар я забива В голямото око 
на циКлопа. Шурва Кръв и огромният звяр 
отлита Към Рая на мини-босовете. 
И това е само началото. Малко преди тази 
битКа са показани още Куп хитроумни начини 
за използване на динамичния ш реалистичен 
физичен модел - Какгло оп страна на играча, 
така и от гадините. Телекинетична магия, 
с Която можеш да размяташ Враговете си 
капо парцалени Кукли, подобно на развилнял 
се средновековен Дарт Вейдър, използващ 
Сшата (да, ама и те могат същото, 
Както е демонстрирано минута по-Късно). 
Друга магия, с Която можеш да смаляваш 
чудовищата и после да ги стъпчеш Като 
хлебарки (Ошке Мокет, апуопе?); преп 
“спел”, с Който да превърнеш Всеки орк В 
ледена статуя, Кояпо после да пръснеш на 
парчета с рипник (пак същия Класически ЕР5 
източник -- явно някоо В АгКапе е голям фен на 
добрия стар Дюк). 
Всичко това, плюс разни други „дребни 
нещица Като брутални завършващи движения 
(обезглавяване В най-добрите плрадиции на 
Ваде о! Оагкпезз, примерно), „парализиращи” 
удари, избиване на оръжието от ръцете 
» на Врага с ловко движение... Всичко това е 
събрано В едно смешно Кратко демо с размер 
малко над 7 минути. Представи си Какво пле 
очаква на финала В игра, Която ще Включва 
над 30 нива!!! 


Б те никога не са приети от хората. за чиито» 
изкуства са силни, паяците формират < Живот са се сражавали. След серия Кървави 
общности и ловуват на групи, защитавайки :з> 4 Въспания Орките успяват да извоюват неза- 
свирепо глерипюршите си срещу Всяка Външна. - Висимостта си и сега живеят свободни ог е 
заплаха. "тиранията на човешките си господари. 


житие тосютнажтиж ооо кк ВО  Фиииистииикисииилосаиссисиесииияссксисстеииасиослсисистниота 


Мултиплебър 

Един от най-големите недъзи на Овимоп? 
Липсата на мулти разбира се. Така де 
- срамота е да не можеш да се покефиш на 
доста читавите ЕР сражения В битка едно 
на едно с човешки опонент 8 мрежова игра 
ши направо да си устрошш кърваво меле с 
приятели В Кварталния Клуб. 

Няма проблеми - „Месията” ще запълни тази 
празнина, при това по Ворпуозен начин. ШВГ с. 
гордост отбелязват, че върху мулпиплейър 
частта на играта работи цял един опуделен 
екип. ОМом8 М ще Включва режим за отборна 
игра с до 32 участници. Запитани за някакви 
подробности В това отношение. авторите 
отговарят, че са черпили Вдъхновения не 
само от Класическия Най-Ие 2 детмач, и 
популярни модификации Като Сошиег Зилке. но 
и от налудничави модове Като багуз той. 


(Момент за  фенбойско, | емоционално 
ВъзКлицание: | ДАЙТЕ ГО НАСАМ): „В 
мултиплейър ще шмаш Възможност да 
избираш измежду няколко различни „Класа“ 
персонажи (подобно на МР заглавия Като 
Вашепешщ 1942). Нещо повече - Въпросните 
„Класове ще могат да „еволюират“ по Време 
на онлайн Кампанията. Последната ще бъде 
„динамична” т.е. резуллатите оп едон 
мултиплейър мач ще Влияят Върху следващия: 
ще определят Вода и пипа на следващата 
игрална Карта, Както и Комбина- 


А щи. но студени и безчувствени Като 
ш статуя. 


цията от предмети/скилове разхвър- 
ляни по нея.“ 


Кога? 

В интервю за сайта ВРбаосот, дадено В 
началото на месец март т.г., Жулиен 
Роби (Продуцент, Агкале 5шйоз) спо-деля: 
„Току-що пратихме на ИМбой Алфа билда 
на играта, Което означава, че повечето 
от фийчърите Вече са напаснати и са в 
сравнително работещ, завършен Вид“. 
Дни преди редакционното приключване на 
броя, същият сайт съобщи, че ИБКОой са 
разпратшли Версиите на играта, 
предназначени за целите на затворения 
бета пестинг. Изводът? Всичко с 
„Месията“ В Агкапе и БГ Върви стриктно 
по план и за момента няма причина за 
прескачане на предварително фиксирана- 
та рилийз дата. 

През септември Вратите Към света на 
Ашан ще са широко отворени за Всеки, 
Който дръзне да просплъпи през тях и 
реши да опита силите си срещу тайн- 
ствения Мрачен Месия! 


(Момент за фенбойско, емоционално 


Възклицание: ЗА ФИНАЛ): „Нямаме 
търпение!“ 


премине Жив човек. 


Бекграунд: 

Зомбитата са бездушни, безмозъчни тела, 
греанимирани” с помощта на мъртва магия. Те 
3 бавно се влачат, следвайки само и единствено: 
дадените ша заповеди и дори най-слабите 
Некромансъри могат фа ги Командват без 
проблем. Зомбитата са създени от Некро- 
мансърштпе от погребани тела - Колкото по- 
свежи, глолкова по-добре. По-умелите Некроман- 
съри използват тези създания, за да охраняват 
Важни места: 8 такива случаи зомбитата се 
събуждат само 8 случашпе, Когато покрай гпях 


фактшпе за Мо! апа Мас серията 


- Една от най-великите ВРО поредици В историята на елек- 
пронните забавления. - Продуцент на Всички заглавия от серията е 
бащата на Негоез о Мит ап Мацис - Йон Ван Канегхъм. 
- До Краха на 300 и свързаното с нея Меии И/опд Сотрштд студио, 
са издадени общо 9 ММ игри: 
« Мо апа Мащс: Тпе Зесге! 0! Тпе 1ппег апсшт (1987; 
Арр!е П, 008, Соттодоге 64, МЕЗ, МЗХ) 
« Мот апЯ Мащс 1: ба!ез То Апотег Мопа (1988; Арр!е 
П, Атиша, 005, Соттойоге 64, Мас, Зеда бепез!5, ЗМЕЗ 
(Ешгоре опу), М5Х) 
“ Мат апд Машс Ш: 151е5 0! Тепа (1991; 008, Мас, 
Ата, ЗМЕЗ) 
“ Мот апа Маце !М: Сюшйз о!Хееп (1992; 008, Мас) 
“ Мот апа Мацс У: Оагксе о!Хееп (1993; 005, Мас) 
- Мо апа Мацс: Мопд о!Хееп 
“ ММ апй Мащс М!: Тпе Мапдайе о! Неамеп (1998; 
ММпдомиз) 
“ ММ апд Мащс МП: Еог Вюой апй Нопог (1999; 
Упдоумв) 
“ Мот апй Мафс МШ: Оау о те Оезиоуег (2000; 
ММпдоууз, Ргаузтайоп) 
“ Мот апа Мащс Х (2002; МЛпйоууз) 


- В основата си това са Класически ролеви заглавия, развиващи се В средновековен, фентъзи свят. В плях 
играчът Контролира група персонажи, Включваща герои от различни Класове. Перспективата е от първо 
лице. В ранните игри оп серията интерфейсът Копира този на Класиката Вагфз Та!е, но от Мют апа 
Машс М!: Тпе Мапда!е 0! Неауеп нататък пой е заменен от триизмерен енджин, поробен на Поот. 
Битките са походови, при все че В последните заглавия от поредицата на играча е предоставена опция за 
битка В реално Време. 

- Игралните светове В Мот ап Мацис заглавията са доста обширни и десетките геймплейни часове 
бързо се превръщат в една от „запазените им марки“. Битките, макар и базирани на ходове, са динамични. 
Често играчът е изправен пред сблъсък с големи групи чудовища от повече или по-малко ппрадиционен 
ВРС тип: от гигантски плъхове, през дракони и горгони, до зомбита и прочее абоминации, родени от 
дизайнерските фантазии. 

- Макар че като цяло поредицата се придържа плътно Към фентъзи Жанра, главната сюжетна линия 
Включва някои глипични научнофантастични елементи (нещо, оп Което Агкале обаче твърдо са решили да 
се откажат 6 Пагк Меззтап 0 Мот апЯ Мащс). Историята се развива В алтернативна Вселена, В Която 
Всяка планета се намира под закрилата на могъщи същества, известни Като Апсетз (Древните). Във 
Всяка една от игрите от серията пвоята група приключенствува на някоя от тези планети, намесвайки 
се неминуемо В делата на Древните. 

- В първите пет заглавия от серията сюжетът се Върти около Шелтем планетарен пазач-ренегат, 
който шма навика да запраща подчинените му планети Към техните слънца. Играчът В тези части е 
създание на представителя на Древните Корак и е предопределен да се справи със заплахата, Която 
представлява Шелтем. 

- Шестата, седмата и осмата от игрите се развиват на една и съща планета, Която се намира под 
управлението на династията Айрънфист (историята на която се проследява детайлно от Негоез о Мот! 
апд Мацс серията). 

-Последната, девета част от ММ се появява малко преди 300 да обявят публично фалит и се разглежда 
от много фенове на поредицата капо грандиозно фиаско. Макар и задвижена от нов енджин („тест 1.5 на 
Мопой! Ргодисопз) тя страда от многобройни технически несъвършенства, В това число ш серия от 
сериозни софтуерни бъгове, правещи ппова заглавие практически неиграемо. СКоро след рилийза на играта 
300 банкрутират и прекратяват поддръжкагпа на играппа. 


Слаби страни: Слаби В меле битките: 


Некромансърите: са могъщи магове. отщепили се от 
Магьоснищте от Сребърнште градове по Време на 
Голямата гражданска война. Посветени на тъмни из- 
Куства, Кошто техните братя считат за ужасяващи, 
те боготворят специфичен аспект на богинята Аша 
(макар, че тя нитю знае. нитю Желае това). 


Бекграунд: 


съществуването. 


Паокаи са древни хищниц. обитаващи без- 
плодните покрайнини на Ашан. Именно там ги 
откриват разбунтувалите се срешу. 
бивияяпе си господари Орки. Връзката между. 
Паокаи и Орките с Комплексна. изградена 

“+ едновременно Върху взашмна омраза и въз- 
хаицение. Говори се, че някои оркски племена са 
успели да опитюмят и да дресират Паокаи ш 
Здюри да ги излолзват за лов, но 8 повечето 
„случаи тези деградорали роднини на дра- 
7 Коншпе просто се Въртят оКоло оркските: 
поселица. търсещи лесно досптъпна плячка. 
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убивай ме нежно (и тихо, а по възможност 
и да изглежда като инцидент, става ли2) 


АВтор: Зпаке 
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Спомени от лед 

В00й Мопеу, приятелю. е точно това, Което трябваше да бъде Содепате 47 навремето. 
Геймплейбният идеал, Към Който В последствие ЗПеп! Азваззт и Сотгасв се придвижваха 
плахо. с различна степен на успеваемост. Тази игра трябваше да бъде сбъднатата ми меча. Но не е. 
Проспо защото докато усъвършенсптваха познатото, пичовепле от /о0 съвсем забравиха да инови- 
рат. Содепате 47 беше безбожно осрана игра, факт. Но още помня Как плешивият изверг за 
първи път се изкачва на покрива на една висока сграца. с отработени (макар и леко сковани, 
покрай поизклатения моушьън Кепчъринг) движения сглобява снайпера, оптиката проблясва 
под Косите слънчеви лъчи (това си го представям, де, Коде такива графични йекстри 
по онова Време). прептящият мерник опимерва ударите на сърцето ми, приглушеният 
изстрел бележи началото на преспъопната ми Кариера и Края на нечий живот.Помня 
адреналина, възбудата. Да. играта ме вбеси с недомислици В геймплея, сюжета с Кло- 
норането, проравняващ 47 с обцата Доли понасмърдяваше на ексКлузиВ от Нощен 
труд. но идеята... Идеяпа беше млада, нежна, възбуждаща. Подобно на пурпурна 
Д роза, разцъфнала сред поле оп маргаритки. На играча се предоставяше Възмож- 
ността да бъде Вестител на самата смърт - събирателният образ на Куулнеса, 
при това - В хладния смисъл на думата. Черен КостЮюм, леден син поглед. обръс- 
ната глава, полна липса на Каквато и да е човечност, Каквито и да е морални 
скрупули, Каквито и да е емоции, Каквито и да е ограничения. 47 
) “ч. ачиняваше само на един единстВен закон - факптот. че все 
“- паКе смъртен. Във Всяко едно друго отношение пой беше 
сество извън нашия свяп, персонализирания свръх-аз, 
у паврорът сред стадото, съдията и екзекуторът, чове- 
Р-Кот за Когото животът на другите хора се свеждаше 
: С до прост набор от цифри - Колко пари ще му плаглят 0 
р : # колко ще струва разчистването на следите. Сам разби- 
|-- ; раш. че Когато една игра предлага подобни неща, пля бива 
ъ р”. А заклеймена оп Всички налични моралисти и Б/извигната 
А Чън 8 Култ заради различността си. Днес нещата на пръв поглед 
! не са по-различни. 47 е Все плака пич, парите му са все така 
Кървави. /о /иегасйуе най-сетне напипаха правилната геймплей- 
на формула и Вюой Мопеу се играе с огромен Кеф. Единспвената 
промяна е, че онази прекрасна червена роза от по-горе опдавна 
е отКъсната, хербаризирана и поставена зад лъскава стъклена 
Вутрина. Нямаше как аа не се спигне дотук, при положение че 47 
Вече ни е по-познат и от мистър Пропър. Когато правиш едно 
и също нещо, чегплири игри и шест години поред, Въпросното 
нещо - пък било то и удушаване на хора със струна опл пиано 
- - неминуемо ще пли досади. И. В този ред на мисли, В Воой 
Мопеу имаше точно един, болезнено Култов, момент, който ми 
припомни емоциите от миналото и успя - пък макар и за миг 
- аа сКкове образа на мистър Пропър в ледената безчовечност 
на 47. Иде реч за сцената с Канарчепо оп предпоследната ми- 

сия. Сам ще я Видиш. 


Обръщение 

Към непросветените 

При Все популярността на франчайза, май 
не трябва да изключвам Варианта пова да 
е първата НИтап игра, Която Виждаш. В 
този случай можеш да забравиш за горни- 
те ми Вопли (Които така или иначе не се 
отнасят до теб) и за пази спагия Като 
цяло и да си набавиш Вюой Мопеу по най- 
бързия Възможен начин. За да не си съвсем 
капо, ще пи обясня идеята с едно бързо из- 
речение - НИтап е стелт екшън, В Който 
от теб се иска да убиеш един или нЯКОЛКО 
души В някаква населена с МРС-та локация, 
Като Вариантите да го сториш Варират 
от изобретателни (да се маскираш Като 
сервитьор и да шм занесеш отровна храна) 
до Класически (да им отнесеш пликвата със 
снайпер); В зависимост от Качествата на 
изпълнението си ще бъдеш оценен финансо- 
Во от Агенцията, за Която работиш. Хайде 


р-и 


# 
в. --- 


бегай сега, докато батКо Снейк продължава 
да си говори с феновете. 


Съвършеният убиец 
отегченият убиец 

Сценарно Вюой Мопеу опвежда 47 В брап- 
ска Америка, Кодето от него се очаква да 
изтреби богат набор братя американци - 
от разни неприлично забогатели селяни Край 
Мисисипи, чак до Вицепрезидента, насред 
Белия дом. Без да блести с нещо особено, 
историята е доста интересна и добре под- 
несена, с богат набор прилично направени 
Кът сцени. При все че финалът не оправдава 
докрай прупаното В хода на играта напре- 
жение, Въпросът “Какво по дяволите става 
о защо за фон на сплартовопо меню Върви 
погребението на 47?” определено ще те мо- 
тиВвира да изиграеш Всичките 13 мисии на 
един дъх. Може би най-забавният момент В 
играта са първите страници на местните 
Весплници, Които ще оппразяват изпълнени- 
ята ти след Всяко едно убийство. При все 
че Ком Края ще хванеш начина, по Който се 
генерират статиите и ще започнеш да ги 
прескачаш по диагонал, В началото опреде- 


лено много ще се изкефиш на глочните опи- 
сания на изпълненията ти из съответното 
ниво и спорадичните, жалки опити да се на- 
прави фотороботски портрет на героя ти 
(ако си оставил Живи свидетели, де). Още 
по-големият ташак е, че същинската исто- 
рия ще се развива буквално пред очите пи, 
8 разни по-малки статийки из Вестника, на- 
меквайки ти, че пи може и да си новината 
на деня, но Колкото и голям да е 47, полити- 
ческите игри са по-големи и от него, и от 
Агенцията му, а нашият плешиВ приятел не 
е нищо повече от пионка В плях. 

Черешката ВъВ Весглникарската порта 
е Цитатът на броя, Който почти неизмен- 
но е някаква Култова реплика на Джордж У. 
Буш, умничКият на мама. 

Самите мисии са адски разнообразни 
ш тотално различни една от друга. Всяка 
една от тях шма своя собстВена, уникал- 
на атмосфера и човек няма как да не се 
Възхити от преклонението Към депайла, 
демонстрирано от производителите. В иг- 
рата има десетки, аКо не и стоплици дребни 
неща, на Кошпо е твърде Вероятно дори да 
не обърнеш Внимание, но Които - Като част 
оп цялостната Картина - ще пи помогнат 
да повярваш, че това В монитора ти е ис- 
тинско. Лично аз буквално усещах хлада Във 
Винарските изби, специфичната миризма 
на дървените мебели В луксозната Клини- 
Ка, насшпеният с хазарт Въздух на Вегас, 
смрадта на Водите на Мисисипи, споделени- 
ят адреналин В тълпата на рейв партито... 
Вярно, слабоватият изкуствен интелект и 
простоватите схеми на поведение на МРС- 
тата поомазват пейзажа, но дори и те не 
можаха да развалят усещането, че се на- 
мирам на реални места и - респективно 
- убивам реални хора. 

Схемата на игра продължава да е 90 
болка позната. Степените на трудност оп- 
ределят броя на сейвовете, с Които разпо- 
лагаш, агресивността на ИЙ-то, помощта 
от Агенцията, Която ще получаваш и това 
доколко “популярността” ти ще Влияе на 
околните. При най-лесния Вариант ще мо- 
жеш да прегазиш играта Като същински 


Изкуството на убиване- 
то 

Както ще установиш и сам, В 
рамките на Всяка мисия ще можеш 
да си Купуваш разни допълнителни 
сведения, Които да улеснят 
работата ти. Понеже си ми 
умерено сшмпатичен, смятам да 
олекотя бюджета пи, споделяйки 
тези сведения безплатно. 

Като плеглим чертата, ще 
установиш, че съм ти спестил 
толкова много пари с това Каре, 
че е Въпрос на учтивост да минеш 
през офиса с две-три бутилки 
Тълъмор. 

М155ЮОН 1: АУ! МТАСЕ 
УЕАВ 

е! 

1. Имаме сведения, че Мануел обича 
да забавлява приятелите си и да 

се наслаждава на собственото си 
производство В избата. 

2. Туристическата обиколка на 
избата може да се окаже полезна, 
особено ако се оглеждаш за подходя- 
щи Капани. 

3. Входът Към тайните лаборапо- 
риш е скрит някъде В избапла. 
Мм155юН 2: СИВТА!Н5 
помн 

ше: 

1. Кутоиште с инструменти не се 
претърсват при обиск. 

2. Има асансьор зад сцената, но той 
е охраняван и до него се допускат 
само актьори. 

3. Основните актьори посещават 
личните си стаи по Време на по- 
чивките. 

4. Големият полилей е прикачен с 
болтоВе за пода на таванското 
помещение. 

5. Само актьорите се допускат на 
сцената. 

6. Техниците по осветлението имат 
Карта за достъп до спаята за 
контрол на осветлението. 


М155ЮН 3: ЕСАТИМЕ 

ще: 

1. За досплоп до Клиниката трябва 
да притежаваш съответните доку- 
менти. Бъдещите пациенти често 
чакат В парка отпред. 

2. Проблемните пациенти биваг 
затваряни В медицинското Крило. 
3. В брошурата са споменати 

някои интересни помещения капо 
библиотека, салон за фитнес и СПА 
център. 

4. Понякога перапевтите бивап 
търсени за лични сеанси. 

5. Някош от пациентите Крияпа 
алкохол на разни тайни места. Да се 
надяваме, че няма да получат алко- 
холно огправяне... 

6. Вдигането на тежести може да 
бъде много опасно. 

7. Някои от пациентите се опип- 
Ват да се оглклоняват от предпи- 
саната шм диета, Вкарвайки газови 
Котлони В спашпте си. Звучи опасно. 
8. Починалите пациенти биват оп- 
насяни директно оп медицинското 
Крило В моргата. 


М155ЮН 4: А МЕМ/ ПЕЕ 


ие: 

1. Камионите за боклук служат... за 
изхвърляне на боклука. 

2. Наблюдателният полицейски екип 
има крайно нездравословна страст 
Към поничките. 

3. Вини се е оплакал, че синът на 
съседите стреля 8 градината с 
Въздушна пушка. 

4. Вини ЖиВее В близост до Ветери- 
нарна Клиника. Понякога Ветеринари- 
те използват упойващи пистолети, 
за да се справят с дивите Животни. 
5. Според слуховете жената на Вини 
Кръшка с членове на обслужващия 
персонал, но Вини 0 Вярва безре- 
зервно. 

6. Някои полеви агенти имат навика 
да душат женско бельод... 

7. Барбекюто е подготвено за пар- 
тито, Внимавай със запалителните 
субстанции Край него. 

8. Вини наскоро е Купил СКЪПО и 
необичайно Колие за жена си. 


Макс Пейн, без да уселиш нищо от сплелт 
тръпката, а при най-трудния - няма да 
шмаш право на никакви грешки. Най-откро- 
Вено ти препоръчвам Вплория Вариант, за 
да можеш наистина да се ВЖивееш В роля- 
та на убиец, Който трябва динамично да 
промени плановете си, за да се справи със 
създалата се ситуация, след Като е омазал 
нещо. Наместо просто да лоудне стария 
сейв. В този ред на мисли обаче интересно 
поднесената история май изиграва лоша 
шега на играта, защото В нептърпението 
си да Видиш финала е досгла Вероятно да се 
спреш на някоя по-лека трудност, за да го 
достигнеш по-бързо. Гореспоменатата 
“популярност” (поюпейу) е една от малкопо 
реални новости. В зависимост от плова 
колко народ те е Видял да Вършиш греховни 
дела и дали си попаднал В обектива на ох- 
ранителни Камери, мутрата то ще става 
Все по-позната на цивилни и гардове. В Края 
на Всяка мисия ще можеш да редуцираш 
“популярността” си срещу съответната 
“такса” за подкупи. А ако 6 некадърност- 
та си си станал по-известен оп Мадона 
- срещу двесгла бона можеш директно да 
си направиш пластична операция. 

В зависимост от пова Колко добре ш 
незабелязано си се справил с мисията, ще 
бъдеш Възнаграждаван с определена сума 
от Агенцията, Като погленциалното по- 


чистване след теб ще ти бъде удържано 
от заплатата. Ако зарежеш някъде из ни- 
Вопо личните си оръжия или емблематич- 
ния си черен Костюм, Връщането шм при 
теб също ще бъде таксувано. Забавното 
тук е, че МРС-пата Крадат Като невидели, 
така че ако просто оставиш куфарчето си 
със снайпера някъде на открито, шансът 
да си го намериш по-Късно е доста малък. 

Срещу получените пари можеш да ъп- 
грейдваш оръжията си и да си Купуваш 
нови инвентарни попълнения - броншрани 
Жшлетки, болкоуспокояващи, допълнителни 
бомби, по-добри шпрецове и прочее. Иде- 
ята сама по себе си не е никак лоша, но 
проблемът е, че - освен ако не си плотално 
некадърен и не си правиш пластична опе- 
рация след всяка мисия - шансът да оста- 
неш без пари за нещо е нулев. Още повече, 
че ако искаш да играеш спелти, а ти би 
трябвало да искаш, ъпгрейдите за разни 
тежкотоварни и шумни оръжия, различни 
от снайпера и Верните пи пистолети, са 
напълно излишни. 

В рамките на самите мисии ще се срещ- 
неш с трио нововъведения. 

Първото е, че 47 Вече наистина е пред- 
ставен като машина за убиване и дори с 
голи ръце може да Види сметката на чо- 
Век буквално с две движения. Най-забавна, 
но за съжаление и шумна, е опцията да се 


М55ОН 5: ТНЕ МИВОЕВ ОЕ 
свом/5 

ме: 

1. Уоки-токшпата предават Всичко 

- дори и фоновите звуци и музиката, 
Кошпо биха могли да издадат нечия 
позиция. 

2. Клубовете обикновено имат заден 
Вход за персонала. 

3. Стените на магазините за Книги са 
много пънки - можеш да чуеш Какво 
се случва В съседното помещение. 

4. Клубовете В района са известни 

с индивидуалните си дрес Кодове и 
музшка. 

5. НяКош частни апартаменти разпо- 
лагат с добър изглед. 

6. Пианата могат да убиват. Особено, 
Когато падат от небето. 

7. Мъж, облечен Като Жълта птица, 
се е регистрирал В хотела преди 
няколко часа. 

М155ЮН 6: ХОП ВЕТТЕВ 
МАТСН ОЧПТ 

шие!: 

1. Не очаквай подаръци тази година 
- Дядо Коледа пие твърде много. 

2. Барманът знае как да подобри 
изпълнението В залата. 

3. Сервитьорите често използват 
душоВете В съблекалнята. 

4. Дори и малките, досадни Кученца, 
ядат наденички. 

5. Под ажакузито със сптъКлен под се 
открива гледка Към пристана, на 20- 
тина метра по-долу. 

6. Сред Висшето общество КоКтейли- 
те са истинска мания. 

7. Във фотостудиото са инсталирани 
тежки прожектори. 

8. Лорн наскоро е наел бивш военен 
пилот на хеликоптер. 

М1551ОН 7: ОЕАТН ОМ ТНЕ 
М155155РР1 

иие!: 

1. Машинното опуделение е недостъпно 
за обикновените пасажери, защото е 
много опасно място. 

2. Падането зад борда 8 буйните Води 
на реката ще прочини неминуема 
смърт. Е 

3. Тортата за Капитана е приготвена 
8 камбуза на четвърта палуба. 

4. Само домакини от първо ниво са 
допускани В Частния сектор. 

5. Кухните на ниските палуби пригот- 
Вят храна за туристите и персонала. 
Храна, на Която Винаги могат да се 
добавят още подправки. 

6. Наскоро на шефа е доставено ня- 
какво особено едрокалибрено ловно 
оръжие. 


“е 


М155Юн 8: ТП... ОЕАТН 

ПО И5 РАВТ 

шие: 

1. Стрелбата на открито не прави 
никакво Впечатление на местните 
селяни. 

2. Водите са пълни с алигатори. 

3. СВещеникът бие сватбената 
камбана, за да отбележи началото на 
церемонията. 

4. Наскоро починалият брат на 
бащата е погребан В семейното 
гробище. 

5. Младоженецът не може да устои 
на глазурата на сватбената торта. 


«о 


Визия» 8 

Юю шегасиме са направили истински чудеса с овехтелоя си 
енджин. Там. Където басег издиша. на помощ идват мани- 
акално изпипаните детайли от ентериора и екстериора. 


звук»9 
Донева” Кор в камкал мадибрия: ск Саренфис код 


Геймплей » 8 
Полирана до блясък НИтап формула. зверски интересни ш 
разнообразни мисии. Добро Количество Варианпш за пре- 


Иновативност » 3 
Още от същото. ама с по-шарена графика май е основният 
лайгумотив на сезона: 


хвърлиш Към някой объркан гара, да изтръг- 
неш оръжието от ръцете му и да го застре- 
ляш с него. 

Второто е Възможността да инсценираш 
нещастни случаи. Опция, Която - за съжале- 
ние - на практика се свежаа до пова да бут- 
неш някого оп някъде или да стовариш нещо 
тежко (примерно полилей) Върху главата му. 

Третата новост Всъщност е най-полезна 
о се свежда до това да скриеш новозаформи- 
лия се след Виолентните ти усилия труп 8 
някой фризер, шКаф или Кофа за боклук. 

Както и сам Виждаш, Вюой Мопеу трудно 
може да мине за иновативна игра. А усеща- 
нето, че решаваш заложения ти оп авпо- 
рште позел и не можеш да се сетиш и да 
направиш нещо, за Което не са се сетили 
авторите (Кръвта по тротоара, примерно, 
не се измива, Въпреки проливния дъжд и ще 
бъде Видяна от охраната, независимо оп 
хитрата ти идея да застреляш нещастни- 
ка навън и да метнеш трупа му В близката 
Кофа) е Все така дразнещо. Добрата новина 
е, че геймплеят е полиран до блясък, Въз- 
можностите за действие, макар и предва- 
рително зададени, са доста разнообразни, 
адреналинът е поддържан доста Висок, а за 
Всичките си преигравания успях да открия 
един единствен бъг - невъзможността да 
Хвърля отровената наденичКа на псенцето 
на порно боса. Това е. 

Едно изречение и за плехническата страна 
на нещата: визията Варира от много добра 
до смазваща (при това на доста ниска хар- 
дуерна цена), озвучаването е непоКлатимо, 
а саундтракът на Джеспър Кид е толкова 
добър, че направо не е реален. Никакви оплак- 
Вания по този параграф. 


Връхната точка на 

падението 

Ако Вюой Мопеу беше първото приключение 
на 47, Което Виждахме, щяхме да се разма- 
Жжем от кеф, подобно на хлебарка, попаднала 
под ударите на чехъл с еквивалентна номера- 
ция. Проблемът на това заглавие, държащ го 
на разстояние от Върховата оценка, не е, че 
е лошо, Както Вече ти Казах. Проблемът му 
е, че докато напипат перфектната формула, 


8 своите експерименти от проби и грешки. 
10 неусетно изплъркаха базата, Върху Която 
се гради франчайзът им. 

Вюой Мопеу е игралният еквивалент на 
оплежало уиски, Купено от Класен магазин за 
алкохол. Тя е нежна, приятна, отпуска пе ш 
сглопля душата ти с няколко изисКани убий- 
спва. Освен това не пли причинява главобо- 
лие В нито един момент. Содепате 47 от 
сВоя страна беше 70-градусов пърВак, налят 
В пластмасово шише от олио Калиакра - бук- 
Вално ти изгаряше Вътрешностите, прочи- 
няваше нехуманен махмурлук и Като цяло 
беше ужасен... но същевременно с това ти 
отвинтВваше главата, носеше онова ВелиКо- 
лепно усещане за нещо. което не си опитвал 
ниКога досега и най-вероятно няма да опи- 
таш никога отново. Вярвам, че и ти, и аз ще 
предпочетем уискито без колебание. Самият 
факт, че изиграх Вюой Мопеу с огромен кеф, 
на един дъх, В рамките на едно денонощие, го 
доказва по Капегоричен начин. 

Игра имаше, приятелю, ех Каква игра има- 
ше... Но емоция... емоция нямаше. И си ми- 
сля, че ако имаше няКакъв начин миналата 
експлозивност и настоящия перфекционизъм 
да се слеят В едно, щяхме да получим игра, за 
Която си спрува да убиваш. 


М155ЮН 9: А НОИЗЕ ОЕ САВО5 
ище!: 

1. Едно оп първите неща, Кошто следва 
да направиш, е да се регистрираш на 
рецепцията. 

2. Охраната В Казината е твърде: 
затегната, така че членовете на 
персонала имат Карти за достъп само до 
етажите, на Които рабоглят. 

3. Както поиска, В хоплелската ти стая 
(701) е оставен подарък от Агенцията. 

4. В Казиното пропивопожарните 
процедури се следват стриктно. Лесно 
достъпни аларми за пожар са разположени 
по Високите етажи. 

5. Балконите на стпаите откриват доста 
добър изглед. 

6. ВИП салонът е бил резервиран само 

за Шеикх. В пази зона се допускат 
едунстВено сервитьори. 

7. В Казиното мобилните телефони 
нямат обхват, за да се избегнат измами. 
Всеки, Който получи позвъняване, ще 
трябва да проведе разговора си отвън. 

8. Стоките за нелегална търговия се 
пренасят В обоКкноВени на Вод Куфарчета, 
за да не се прувлича излишно Внимание. 


М155ЮН 10: А ПАМСЕ УИТН 

ТНЕ ОЕУП. 

ище!: 

1. Караваните с декорациите за. 

партитата пристигат по-рано. 

2. Информация за това Кой се опитва да 

те убие може да бъде намерена В лаптоп 

на най-горния етаж. 

3. Плуването 8 аквариумите за 

акули на Адското Парти е силно 

непрепоръчително. 

4. С фойерверките трябва да се работи 

Внимателно - могат да наранят някого 

5. Барманите обикновено разполагат с 

доста информация. 

6. Обърни специално Внимание на 

певицата на Райското Парти. 

7. НиКога не се доверявай на Дявола. 

8. Асансоорът за храна може да бъде 

използван и за пренасянето на разни: 

други неща. 

М155ЮН 11: АМЕМОМЕНТ ХХу 

име 

1. Охраната ще открие огън без Колеба- 

ние, ако детекторите за метал засекап 

оръжие. 

2. Всички Конфискувани оръжия на Входа 

на музея ще бъдат оставени на съхране- 

ние про охраната. 

3. Белият дом е обграден със стоманена 
града, чиято Височина Варира В различ- 

ните зони. 

4. Охраната ще реагира, ако алармената: 

система В музея бъде задействана. 

5. Първата дама има Кученце, Коего чес- 

то трябва да бъде узвеждано на разходка 

8 задния двор. 

6. ОВалният Кабинет е бул място на 

много срещи с историческо значение. 


на!-ше 2: Ерзопе 1 


акво се случи В 
предишния епизод? 
Още В предишния епизод на „сапунка- 
та“ Могквпор се разискваше новата ма- 
ния да се правят епизодични заглавия и 
старта на сериала 8т: Ервойез, опреде- 
лен от родни Критици Като драматичен. 
За тези, кошпо не четат редовно програ- 
мата и може да са останали леко обър- 
Кани - Най-Ие 2: Ервойе 1 Всъщност е 
разработВваното 18 месеца продължение, 
Което В началото беше известно Като 
АНегтат. Уаме счетоха за по-удачно 
да разделят екпанжона на при оглделни 
епизода, първият от Кошто Вече е пред- 
ложен на Вниманието ни, с обещанието 


Със сигурност не е В 
движение 


осгланалите два да последват на интер- 
Вали от оКоло шест месеца. Дали с Края 
на трилогията ще дойде и развръзката 
на пршъра Най-Ие или пя, подобно на 
сериала Сюпе Магв, ще бъде само прелю- 
дия Към бъдеща трета част - само Уа/ме, 
Времето и продажбите ще покажат. 


За хората и МРС-тата 
Преди Време В “шокиращо” изказване 
дизайнерът Робин Уолкър заяви „В мо- 
мента ние сме много добри 8 правенето 
на На!-Ше 2 и вярваме, че хората искат 
още”. Макар и забавно, пова е самият 
факт. Ако очакваш нещо различно, ще 
останеш разочарован. Епизод 1 е поч- 
но това, Коепо ни беше обещано - още 
от същото. Не че няма нововъведения, 
но сами по себе си те трудно могат па 
покрият Критериште, харакгеризиращи 
един експанжън. Действието започва 
точно там, Където свърши предишния 
път - 8 разпадащата се цитадела В сър- 


Автор: Кагиз 


цето на СПу 17. Гордън и Аликс еспест- 
Вено оцеляват, но нещата не са розови. 
Ще се наложи да се Върнете обратно и да 
забавите избухването на реакгора, за да 
дадете Време на хората от града да се 
евакуират. Опкриващите сцени, Връща- 
нето 8 самата цитадела с помощта на 
питомния робот на Аликс и събитията 
Вътре мигновено се нареждат В личната 
ми Класация за смазващо въздействащ 
левъл дизайн. Цитаделата избиваше зъби 
още В Н12, но някак оспави усещането 
за гениална, но не съвсем доразработена 
идея. Оп екипа определено са се Вслуша- 
ли В мненията на феновете и пози път 
престоят Ви Вътре наистина е запом- 
нящо се преживяване. В тази част на 
играта отново разполагаш само с грави- 
тигъна, с чиято помощ освен да размя- 
таш Войници насам-натам, ще решаваш 
множество пъзели, Кошто за разлика от 
преди не са просто физична демонстра- 
ция, а са доста по-логични ш изискваго 
умение, а на места - и бързи рефлекси. С 
напредването си из петте Контраспи- 
ращи части ще посъбереш познатите 
оръжия и опново ще се сблоскаш със 
старите Врагове - новост са единстВве- 
но зомбираните Войници с гранати, Ко- 
што нееднократно ще те изправят на 
нокти, Както и фактът, че на места 
„Комбайн“ отрядите се спускат оп на- 
пълно неподозирани места. През цялото 


знам, знам, ако загубя и тази ще ме 
жибаш с електрошока 


Време екшънът е адски динамичен и на- 
прегнапт, но и много разнообразен и през 
опделните егапи ситуациите и Враго- 
Вете се сменят често. С разпадането 
на цитаделата окупапорите постепенно 
губят Контрол и сшпуацията В града е 
напълно разборничкана, Кагпо > неедно- 
Кратно ще спаваш свидетел на боеве 
между опитващи се да овладеят положе- 
нието Войници и Всевъзможна зомбирана 
шли буболечкава паплач - напълно В сплила 
на първия Най-|Ие. Разкарването с пре- 
Возни средства е оплпаднало, но пакшва у 
Враговете не липсват. Единствената за 
Епизод 1 битка с хеликоптер за пореден 
път доказва, че физиката В Най-Ие 2 не 
е просто глезотия, а неделима часпо оп 
геймплея. Мунициите оглново са Кът и 
ще ти се налага редовно да посягаш Към 
гравитигъна, чието използване е още по- 
унтуштивно от преди. Другото основно 


оръжие е АлиКс, Която пе съпопства 
неотлъчно през цялата игра. Присъстви- 
ето 0 не е просто Козметична екстра. С 
редовните си монолози тя е основната 
Връзка, чрез Която играчът се осведомя- 
Ва за развитието на историята и полу- 
чаВа ценна информация за гекущите за- 
дачи. ТоВа обаче е най-малкият 0 принос. 
АлиКс е най-живият, интелигентен и по- 
лезен МРС спътник, появявал се някога В 
екшън заглавие и си струва да изиграеш 
Епизод 1 само за да се увериш 8 тоа. 
Предвид факта, че Както и В НЕ2, битКи- 
те могат да протичат по Коренно разли- 
чен начин спрямо пова Как подходиш Ком 
пях, си правих различни експерименти и 
нито Веднъж не хванах АлиКкс „В Крачка“ 
- тя Винаги реагираше адекватно на си- 
туацията. 


През цялата игра ще разчиташ на нея 
точно плолкова, Колкото и пя на теб. 
ПрукриВващият 0 огън ще ти спасява 
задника неедноКратно, било то В битки 
„гръб до гръб“, покривайки першметър 
със снайпер, или заела позиция на стацио- 
нарна Картечница. Освен това пя прите- 
Жава и способността да препрограмира 
търкалящите се мини. АлиКкс обаче съв- 
сем не е безсмъртна, а В помните под- 
земни еглапи изцяло разчита на Гордън и 
на фенерчето му. Да, за да освеплява пъл- 
чищата зомбита, Кошпо иначе не Вижда 
8 тъмното. ВсичКо, Което МРС спътни- 
цата пи прави, изглежда толкова истин- 
ско и убедително, че на места ще имаш 
чувството, че играеш КооперапиВен син- 
гол. Впечатляващо посглижение, огромна 
заслуга за Което шмат ши аниматорите. 
И докато сме на пехничесКка Вълна, ба 
споменем и новите НОК ефекти, Кошто 
Вече сме Виждали 8 пехническото демо 
Гоз! Соаз! и В няКои Карти на С8: Зошгсе, 
но пук по Капегоричен начин демонстри- 
рап преимуществата си. Посглепенното 
привикВане на Вирпуалните пи очи Към 
резки промени на свегллината и болбочи- 
ната и реализмът на силно освелените 
обекти допълнително подсиват усеща- 
нето за един много по-рвален свят и 


ЧерВен Картон за бранителите В 
черВено, грубо Влизане и игра с ръка 


огтук насетне би следвало да присъст- 
Ват Във Всяко заглавие, преглендиращо 
за аклуалност Във Визуално отношение. 
Лицевите анимации на героште са зна- 
чително подобрени и почти перфектно 
синхронизирани с говора шм и определено 
поставят нов стандарт 8 това отно- 
шение. Да се Каже, че озвучаването е на 
Високо ниво, би било обидно - по просто 
закопава. От лафчетага на Аликс до реч- 
та на доктор Клайнер, Която слушах два 
пъти и продължавах да не вярвам. Друг 
интересен момент, „Който донякъде 
попада Към озвучението, са коментари- 
те на разработчиците, Кошпо за първи 
път за появиха В 105: Соаз!. Можеш да 
ги Включиш ВъВ Всеки един момент, но 6 
по-удачно да го направиш при едно бързо 
преиграване. Те могат да се акгливират 
на определени места В играта, Където 
авторите са решили, че има Какво инте- 
ресно да споделят - било по някаква гра- 
фична екстра или просто обяснения Как 
са направили дадено ниво. Нещо, Което 
позволява на редовия играч с невероятна 
лекота да надникне за миг В Кухнята, без 
за целта да чегле плонове 

безсмислени интервюта -- пример, Кой 
то се надяваме да последват ш други 
гейм сплудия. 


Добрият стар На!-Ие 
Въпреки плехническите новости, това 
си е същата пази игра, Която залепва 
за стола ш не пуска докато не Видиш 
финалните надписи, Кошто Както Винаги 
- след подобаващо силния завършек - ще 
те оставят с лека усмивка. Отново по 
добра традиция, Епизод 1 предлага много 
по-малко опговори за историята, от- 
Колкото Въпроси повдига и В първия мо- 
мент човек го хваща и малко яд, но след 
това с още по-голямо нетърпение очаква 
следващия епизод. Мрънкащите по повод 
Крапкостта на играта (максимум 4-5 
часа) донякъде шмат право. Но само 90- 
няКоде. Макар и Кратки, това ще бъдат 
едни от най-приятните, разнообразни и 
най-Вече съдържателни часове геймплей, 
90 Които любителите на шуглършпе ще 
се докоснат. Ако Вече не са го направи- 
ли. Защото шменно това трябва да бъде 
епизодичното съдържание и Уаме Кате- 
горично показаха Какъв е попят. Гладът 
за още епизоди няма да сплихне толкова 
лесно, защото Най-|Ие е Каго ходенето 
на море - Всички предпочитат да го пра- 
Вяп ежегодно, а не на 6 години. 


Геймплей» 9 
Най-Ше-а, с. който сме свикнали и обичаме. 


Иновативност» 6 
Пуаме демонстрират Как трябва ца се правят МРС-та за 8 
бъдеще. Още от същото? Още, още, още... 


В15Е 8. ЕДИ: СИЛИ?АТ!ОНЗ АТ МАВ. 


Много шум за нищо 


а започнем с Кратка хроно- 

логия, Която може би ще ги 

даде да разбереш защо Не 
8 Еа!: Смгайопз А Маг не е играта, 
която трябваше да бъде. На 25 ноем- 
Ври 2005 година Гамасутра обявява, че 
а /езз Зее! 5ша/05 плихичКо, но експе- 
дигливно са си опразнили масачузетския 
офис, уволнявайки Всичките си Кадри В 
процеса. Един ден по-рано, сайтът на 
Компанията е бил свален оп Мрежата. 
Дейниъл Хигинс обявява. че “Вярно е, 598 
Вече не съществува. Не мога да ви дам 
подробности оКоло причината за пода, 
но мога да Ви Кажа, че продуктът |Нве 
« Тай: Съ гайопз А Маг е В отлично 
здраве, екипът беше със силен боен дух 
и продължаваше напред с пълна пара и 
бяхме само на седмици от златен диск.” 
Малко по-късно става ясна ш причината 
за затварянето на студиото - Моиау 
решават да прекратят спонсорирането 
на проекта. 


Еатану! 

Малко ми е тъжно, че Ве 8 Ра! Все пак 
излиза след доработКа В спудията на 
Моиау В Сан Диего, понеже получаваме 
игра, Която загатва Колко добра е мо- 
жЖела да бъде, ако беше доразработена. 
Игра, Която никога няма да бъде тол- 
Ккова добра. Нве 4 Еа! е проект, дарен 
с полкова много хайп от медиште, че В 
един момент ти става пъжно, задето 
просто не си останахме с Красивата 
история за една несбъднала се идея. А 
получихме някакъв полуфабрикат, който 
никой не се е сепил да похне В микро- 
Вълновата. 

Въпреки Казаното по-горе, ВЕ:САТ не 
е лоша игра. Дори не е посредствена 
по Класическия начин. Играта е точно 
това, Което пише срещу оценкагпа, Коя- 
то съм 0 дал - добра. Но не се оглличава, 
не е отлична, не е шедьовър и В никакъв 
случай не е революция. Очакванията ни 
от превюто се оправдават - НЕ е по- 
добрият Ейож, но не е по-добрата стра- 


-- пегия. 


Ж Ако си пропуснал нашия обзор, ще пи 
напомня, че ВЕ:САТ е исплорически 
: АТ5, В Който големите цивилизации на 
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древността - перси, гърци, ршмляни и 
египтяни, се борят, Кой Както може, 
за надмощие. По думшпе на авторите, 
голямата иновация трябваше да бъде 
Включването на екшън елемент тази 
Класическа схема. Именно тук е и при- 
чината за падението на Ве 8 Бай (рип 
шепдед, па макар и пъпа). Нека разяс- 
ня - можеш да Контролираш герош оп 
Калибъра на Клеопатра, Юлий Цезар и 
Александър Македонски, Кошто се явя- 
Ват и основни действащи лица В Кампа- 
нията. Те постепенно събират згапта 
ш Въ Всеки един момент можеш па 
смениш перспективата от обичайно 
изометричната такава Към Камера от 
трето лице. В пози момент започваш 
да раздаваш епохални пупаншци, поеспт 
- играта, поне по план, трябваше аа 
може плавно да прелива от стратегия 
Към екшън и обратно. Реализацията е 
печално Куца. 

Като начало, самата екшън част е Вяла. 
Липсват култови Комбо движения, липс- 
Ва, ако щеш, глънкият аркаден заряд на 
Зрапап и цялата афера се свежаа ц0 еле- 
ментарно изполнение на зле аншмирани 
агпаки. Поне аз Виждах В екшън частта 
начин човек да даде изблик на избилите 
от спратегическо мислене чибии, а пя 
се оказа просто стратегически способ, 
лишен от Каквато и да е развлекателна 
стойност. На Всичкото отгоре В Кам- 
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панията са натъпкани нива, В Кошто 
трябва да се оправяш изцяло В екшън 
режима. 

Те0 Като цялата работа е опростена 
до нанасянето на равномерни удари по 
опонентите, В един момент почваш 
да се чувстваш малко пъпо. Но за ра- 
дост идва моментът на истината, В 
Който успановяваш, че не съществува 
начин, по Който да можеш да избегнеш 
атаките на противниците си и по пози 
случай Запта-та ти (изчерпва се оп 
тВвоште “специални” атаки и Когато 
ядеш бой) спада пост бавно и сигурно. 
На Всичкото отгоре В екшън частите, 
ако Уатта-та ти се изчерпи, не просто 
се Връщаш Ком стратегическия изглед 
(Както е В останалите сценарии), ами 
направо си умираш и трябва да започ- 
неш отначало. Тая гениална Комбинация 
от дивелопърски недомислици си шма 


съвсем КонКретен, единичен резулпаг 
- екшън епизодите оп Кампанията са 
изнервящи до Краен предел и Кулмини- 
рат Във Вече станалата легендарна 
мисия с Минотавъра, чието успешно 
завършване изисква просто да шмаш 
Късмет с Колбичките, Които пи запъл- 
Ват затпа-та. 

Не си мисли, че Когато участваш В съв- 
сем нормално стратегическо меле, ще 
можеш да се разминеш без екшън Ком- 
понента. Без него героште ти са прак- 
тически безсмислени, понеже апаките, 
Кошто щедро раздават 8 гореописания 
режим, са невъзможни за изпълнение без 
активирането му. Тоест - бягство оп 
тази досада, различно от свещената 
Комбинация Ай+Е4, гарнирана със ско- 
роспрелна деинспалация, не същест- 
Вува. 

Самата история на Кампанията няма ба 
те Впечатли с нищо, понеже пресъздава 
реални исторически сюжети с очевидни 
изнасилвания на фактологическата ис- 
тина. На ВсичКото отгоре, самите ми- 
сиц са реализирани без Капчица фантазия 
ш не успяват да изпълнят дори най-еле- 
ментарната си функция - да ти пред- 


стаВят геймплея В цялата му полнота. 


шда поставят предизвикателсгва, раз- 
лични от Втръсналото ни Вече “измети 
пропивниковата база”. 

След тази пирада искам само пак да 
повторя - Еве 8 Ба не е лоша игра. Та- 
кива морски битки, например, досега не 
сме Виждали В реалновремева сгпрате- 
гия. По принцип реализацията на “мокри- 
те” баталии В повечето игри оп жанра 
е на посредстВено ниво. Поради проста- 
та причина, че сблъсъците по море се 
различават фундаментално от пези по 
земя, а фокусът Във Всеки един АТ5 пада 
Върху Вторште. 

Тук обаче сблъсъкът на Кораби е реали- 
зиран брилянтно ше нужна дейстВвител- 
на способност да маневрираш правилно, 
за да се справиш с Компютърния 0по- 
нент В момента, Когато плриремите Ви 
се сблъскат. Още по-волнуваща е Въз- 
можността да Вземеш противник на 
абордаж и да се Възползваш оп числения 
си превес, за да унищожиш Вражия съд. 
Отлична е и идеята да ползваш Кораби- 
те си като подвижни Казарми - просто 
ги залепяш на брега и пе започват ба 
генерират редови Войници, Което пома- 
га при нападенията “от остров на ос- 
троВ", понеже нападащата армия разпо- 
лага с постоянни подкрепления и силите 


са що-годе приравнени. 

Скърмиш режимът пък демонстрира 
наяве, че докато една Кофти изпълне- 
на идея може да осере Кампанията, по 
тоВа не Важи с пълна сша при влемен- 
пларния сблъсък между играчи. ТоВа Важи 
най-вече Когато играеш срещу приятел, 
понеже и двамата можете да се отдаде- 
те на дружно псуване и пиене на ракия и 
по този начин да неупрализирате нега- 
глувното Влияние на бапалните сцени с 
участие на Вашите герои Върху личните 
Ви мозъчни Клетки. Което си е оферта, 
откъдето и да го гледаш. Плюс тоа, 
Конгролирането на героите придобива 
ш някакъв истински смисъл - постоянно 
трябва да мислиш за Варианта след и3- 
черпване на згаттпа-Та гли опонентът да 
не пусне Юлий Цезар и да пи го наожвака 
8 анусчепто, Както правят добрите при- 
ятели, Когато играят ВТ5-и В мул- 
типлейър. 

Така стигаме и до моето дългоочаквано 
заключение, Което гласи, че Вве 8 Еа!: 
Стмгайопв А! Маг, откъдето и да я гле- 
даш, спава за игране и можем дори да 
0 лепнем прозвището “съвсем, ама съв- 
сем прилична страглегия”. Трагедията е, 
че Колоси В бранша, най-Вече Вездесъщи- 
ят Рик Гудман, са си оставили шмената 


под заглавие, Което В ниКакъв случай не 
оправдава титаничните очаквания. Си- 
гурен съм, че ако нещата бяха протекли 
Както трябва, тоест - ако проектът си 
беше довършен от хората, Които са го 
започнали, по недостатъците, Видими 
8 настоящата Версия, щяха да бъдат 
туширани и щяхме да получим играта, 
Която очаквахме. 

Но не би. 


Е, трябва и такива ити да има все пак... 


актът, че си приКовал 
поглед В тези редове, 
говори, че: 


А) Прелиствайки сглраниците, загла- 
Вието е хванало погледа пи със своята 
божественост; 

Б) Прелиствайки страниците, си ос- 
танал опвратен от шотоВете и от 
мазохизъм си решил да Видиш за Какво 
иде реч (дето Вика Бакалов - гилти пле- 
Жър); 

В) Прелиствайки страниците, си зър- 
нал моя ник и понеже палиш свещичка 
пред олтара ми три пъти на ден ще 
посветиш следващите няколко минути 
на брилянтните писания на идола си (абе 
поне себе си убедих); 

П ИзтърВвал си списанието на пода 
8 тоалетната (дано е минавал парцал 
наскоро...) и то се е отворило ппочно на 
тези страници, про Което следва някой 
оп предходните Варианти; 

Д) Четеш СМ/ от Кора до Кора (хвала 
на пакива люде). 

Абе не, Тестовете не правят своето 


завръщане на страниците на списание- 
то. И награди нямам, Въпреки че ако по- 
падаш В Категория “Д” ни прати адреса 
си, след Което можем целият еКип да се 
изсипем у Вас и да те потупаме по ра- 
мото, и после да те пупаме докато пи 
свърши пиенето. Просто искам да под- 
скажа, че не трябва да се срамуваш, ако 
шмето на играта не ти говори нищо. В 
повечето случаи подобни игри тънат В 
блапото на забвението, точно Както и 
заслужават. Рядко някое от пях успява 
да надсКочи логичния потенциал на нис- 
кобюджетната си обвивка и под дебели- 
те слоеве, състоящи се оп Кал и дрипи, 
блясва един Качествен ш заслужаващ 
Внимание продукт. Е, В бойз след сваля- 
нето и оголването пук-таме се Виждап 
проблясъци, но Капо цяло май е по-добре 
да си стои близо до пресавищапта. 


За боговете и хората 


Историята е приятна. Клиширана, но 
приятна. В свят, наречен Беларион, се 
развихря Конфликт между стотиците 
могъщи божества. Битката стартира 
след убийството на Ксаракс - архибог и 
повелител на елементите. След поваля- 
нето му почти всеки бог има препенции 
за СВетия Трон и В Крайна сметка, за 
да се избегнат излишните Жертви оп 


Не го искам тоя, исКам 
Глорфиндеееееел... 


Добре бе, Как да те упътя Към 
църквата като нищо не Виждам? 


страна на смъртните, Кошто са неиз- 
бежни, Когато боговете се развихрят, 
последните се договарят да организират 


“турнир, на който да се Види Кой заслужа- 


Ва най-много короната. Добра идея, спи- 
га загубилите богове да играеха честно, 
Вместо да нападат смъртните после- 
доВатели на победилите ги божества, с 
идеята Въпросните да изгубят силите 
си и също да отпадат от пурнира (на 
тоВа май му се ВиКкаше нелоялна Конку- 
ренция, Юристште да помагат, моля!). 
Така, след близо две хилядолетия Война, 
Беларион е почти унищожен. Боговете 
поК, преследвани оп параноя - Която, 
бидейки божествена, сам можеш да си 
представиш до Какви Висоти достига 
- са се окопали зад стените на дворци- 
те си и не смеят да си покажат носо- 
Вете навън. Които, разбира се, също са 
божествени, та В пази Връзка... и В Кон- 
текста на Възможността да си Ворнеш 
носа - Колко ли по-впечатляващо би мо- 
гъл да го направиш, ако Въпросният ти е 
и божествен на Всичко отгоре? Но да се 
Върнем на предисторията, 6 Която най- 
наКрая сцената излиза пренебрегванияп 
90 момента бог на МраКа - Морплагорн, 
отКрил магически Кристали,  КОшПО, 
прикрепени Към оръжието му и плези 
на неговите последователи, могат да 
изпепелят Всичко Живо - дори и божест- 
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Ва (Колко удобно). С оглед на новата 
заплаха, един от най-старите ши мъдри 
богове - Арсваар, бог на Огъня - Жертва 
собствената си асптрална същност, за 
да създаде смъртната Вивиън, чиято 
участ е да броди В света из хората В 
търсене на начин да се противодейства 
на Крисплалите. Леле! 

Играчът, естестВено, поема Кон- 
трола над Вувиън, Която за удобство 
няма грам представа Коя или пок Какво 
е, нито Къде се намира и Какво се исКа 
от нея - единствено Кратките и гас- 
нещи напътствия на умиращия Арсваар 
са някаква опправна точКа В начеващо- 
то приключение. Чудно защо боговете, 
Които иначе обладават страховити 
Възможности и без проблем Вършат 
Какви ли не чудесии, глаКка и не успяват 
да набият няколко простичКи знанийца 
8 главата на една Жена. Може би защо- 
то за това се иска нещо повече от 60- 
Жественост. Ти да си Видял някой, Който 
е успял? Както и да е. Идеята на това 
изложение беше просто да покаже доКъ- 
де може да стигне сюжетното безсилие 
понякога. 


“Рт риза Гасе т Ше сгома, 
по та То мгоггу аБоч?” 
Това е част от песен на ММ и пасва иде- 
ално на 6ой5, глъп Като играта е твърде 


посредстВена, за да се отКрои и забе- 
лежи. Става дума за олд-скуул ВРО от 
топа на Мат ап Мащс поредицата. 
ПерспектиВвата е от първо лице, а бит- 
ките са походови - стшл Нпа! Ратазу 
например. Оглначало управляваме само 
Вивиън, но В последствие тя ще намери 
спътници, Кошто 0 помагат В пърсене- 
то на Контра-Криспалите. 

Играта започва плахо. Началните куе- 
сплове, Кошто ни предоставят Жителите 
на малко градче са толкова скучни, че ще 
откажат половината от играчите още 
на пози ранен етап. Нататък нещата 
определено се пооправят. С развитието 
на героя идват се опкриват сКолоВе, 
магии и екипировка, и историята лека- 
полека се заплита. 

Ролевата "система заслужава да се 
отбележи, защото е един от що-годе 
добре реализираните елементи. Тя е 
проспичка - с битките Всички В паршто 
Качват нива. Те оп своя спрана Водят 
до повишаване на основните показатели 
- сила, ловкост, издръжливост, инте- 
лект и Късмет, и позволяват на герошпе 
да напредват В две направления - пъгя 
на боеца и този на магьосника. Усъвър- 
шенстВването В първото Води до раз- 
Криване на повече удари (двойна атака, 
КърВене и др.). Развитието на Второто 
позволява закупуването на нови и по-мо- 
гъщи магически Книги (лекуване, масово 
поразяващи заКлинания, призоваване на 
същества и др.). Има и трета посока на 
развитие - алхимията, Която е досплъп- 
на единствено за Вивиън. Посредством 
различни съставки и намирането на 
рецепти тя може да прави поушъни и 
различни ъпгрейди за екипировката. По- 
следната пък е абсолютно стандартна и 
не се нуждае от специално Внимание. 

Битките са походови и забавни, макар 
и доста бъгави понякога. Разполагаме с 


от 6 до 8 позиции, В кошпо да разполо- 
Жим персонажите В партшто си, Като 
Всеки шма определен брой Асйоп Рош, 
от който зависи Колко дейности може 
да извърши преди Края на хода. Има Въз- 
можност за гетеа!, пиене на поушъни, 
атака, защита и Кастване на магия. 
Отново - нищо изненадващо, но трябва 
да се спомене, че с напредването В игра- 
та се отварят много предизвикателни 
битки. 


Може да съм тъп, ама съм 
и грозен 


Слава б92у, че шма гении, Квито снасят 


подобни брилянтни сентенции. Благода- 


рение на горната разполагаме с идеал- 
ната Крилата фраза, Която да прикачим 
Към бойз. Едно на ръка, че не изненадва с 
особени геймплейни разнообразия, ами за 
Капак играта е и с лоша техническа ре- 
ализация. Текстурите и модели са доста 
грозновати по днешните стандарти. По- 
лошото е, че това не е направило заглави- 
ето по-леко. Напротив - Върви ужасно. Не 
гледай официалните изисквания - това, 
че на такава машина бой ще тръгне, не 
означава, че ще се играе на същата. Гра- 


фиКата не е наш-Важното В едно КРС, но. 


тук специално липсата на Жовец В света 
е голям бич и ако не бяхме заобиколени 
от толкова стерилни хора и гледки, не- 
щата със сигурност щяха да изглеждат 


по съвсем различен начин, а играта - да 
ВъздейстВва коренно различно. 

И така, са обобщим: грозновата 
Визия, „спландартна ролева система, 
интересни битКи (от един момент на- 
татък), няколко дразнещи недомислици, 
Като липсата на допълншпелен експири- 
ънс при изпълнение на КуестоВве (някои 
от Които са наистина дълги и Когато 
накрая ти подметнат една кесия Жъл- 
тици, е малко обидно), стерилен и без- 
душен свят, добра, макар и Клиширана 
история. Управлението и интерфейсът, 
за Кошпо не стана дума, също плърпят 
Критика. Освен че липсва опцията пуеп 
тоизе (ще се оплачем 8 БрюКсел, пова 
си е дискриминация), Вовиън и Компа- 
ния запецват и В най-малкото Камъче и 
храстче. Про битките камерата е пълен 
ад и добавяйки липсата на баще 109 може 
така и да не разберем Колко поражения 
сме нанесли или поели В даден ход. 

Е, заслужава ли си В Крайна сметка? 
Странно, но не съжалявам, че играх „Бо- 
гоВе“-те. Сериозно. Ще я изтрия и за- 
бравя, но пя носи своето очарование. На 
друг - някой с по-скромни изисквания или 
по-малко навъртени пеплилетки зад гър- 
ба си - тя може да допадне далеч повече. 
Да не забравяме и че това е неамбицио- 
зен проект все пак. Тук не говорим за но- 


Как са не лъснеш и полираш 
меча при такава гледка... 


Вия бойис, напловарен с штанични очак- 
Вания. Разглеждаме една игра, застанала 
плахо В близост до блатото. Да, онова 
с табелката “посредстВеност”. И тя 
държи надпис “Дайте шанс! Не ме гле- 
дай, аз Казах Каквото ппрябваше, оппук 
нататък си ти. И Висотата на твоята 
прегленциозност. 


Визия »5 

Грозновата. Не сме очаквали блюри Ооймюп. но за поба. 
Което исКа тряббаше да дава много повече. Грозен плюрен. 
стерилни модели. дървени фвожения. 

звук» 5 

Учудващо добър музикален съпровод, но звуковите ефекпли: 


по-добре да ги нямаше. 


Геймплеп »7 

Ако не пле опкаже веднага, може да останеш доболен. Ако 
си фен на порецищш Като първите Ониа, Мот апф Макс 
и Милифу 


Като за почти аматьорски опит» 8 

Все пак - палци горе! Катю за игра без особени препленции. 
разбира се. Независимо оп техническия редлидащия. игра 
та шма Качества 


7 м.. Каклие най-добре да започ- 
не тази статия... Има една ми- 
пн съл, Която пасва идеално: „Гени- 
ят има предели; глупостта - не". И ауз 
Итеазпед е абсолютното доказателство, 


поне на Втората част. Толкова много гу- 


пост, побрана на едно място, не би опакршл 


миколепния Ессо Тпе Оорт. пи, още малко, да изям. 


Челюстна издънка 
Чисто Концептуално Чел 


В превюто, играчът го ра 
ла - страшшлището на св 
Който люби да си похапва оп 
много. Концепция, обе 
забавления, нализене 6 


айна дебилност” не успяхме да ог 
и КапКа забавление. Иначе В играта 


Ви моменти не липсват - и то какво Шляч 
еш се например В грозноват Воден парк, а 

на екрана се изписва следното съобщение: 
„Намври идентификационна Карта, за да си 
отключиш вратата”. Уау! Шок! Едва успях 
да смеля изненадата от това, че явно съм 
една твърде интелигентна акула, Която 


Вероятно дори някога е била учлен на 


Зетнокрт 


пък Каква е идеята въобще да заплащаш 
за продукт, за който най-мекото опреде- 
ление е недоразумение? Още не можем да 
повярваме, че след повече от две години 
разработка, Арра!озза са изготВили нещо 


/. Акупата се заклещва на прак- 
сяКъде. Играта регулярно забива. 
ошото е, че го прави Веднага след Края 
на дадено ниво, Което означава, че ще 
трябва да го преиграеш отново. Камера- 
та е истински шедьовър - без значение 
дали имаш проблеми с ориентацията, аку- 
лата ще ти се губи от погледа по-често 
от джобните, заделени за баничка с боза. 
Много зле! Мусиште са ог малоумни и 
надолу. В началото е забавно да хапваш 
хорица и потапяш лодки, но Когато Всяка 
мисия изисКВа това отново и отново и 
отново, още след първия половин час ще 
ти иде да си прегризеш Вените. Графиката 
е Огеватсаз!-сКа. Енджинът (на 8 години) е 
този на Ессо за ОС. И докато под повърх- 
ността на Водата овехплелият енджин 
показва що-годе добри Визуални Качества, 
то над нея всичко е отврат. Лодките са 


съставени от три Куба. Хората - оп че- 
тири. Съдейки по походката и движенията 
шм Като цяло, човешките индивиди до един. 
са роднини на Всеизвестния Курдоколенко. | 
Положението, приятелю, е полова зле, че 
дори не е смешно. Муслим да си под 
2: фр 1 зрроое сме с-аса-о 


„ Мойелт на акиата става. Еножин от младините на Ас- 


за зе а те тран 

Нащо сворй огребе: Во-косглисярша Въобще: 7. >: 
Геймплей»2  . 
Камера - смях, Конгарол - смях. Мос - „си Гмпмей 


| ризщолищве всвтяко:а 


Се опоазвва нат. Удо 


па оран готина, 


тие Момез: 


|), 


Ако едно нещо може па се Каже 
със сигурност за игрите“ на 
Попйеад и Молиньо, (освен че 
Винаги- предлагат нещо различно ш ори- 
гинално), то това е, че те неизменно се 
сдобиват с експанжъни. Така че бе. Въпрос 
на Време и Тпе Момез да се опчете с раз- 
ширение. 
НакраплКо, за незапознатште, Тпе Момез 
е смесица от Класически тайКуун ппоп 
Тпете Рагк и добре познатите ни Зитз-ове. 
Играчът управлява собствено холивудско 
Киностудно, Като осВен за изграждането 
ш поддръжката на сградите и инвентара, 
ще трябва да се грижи и за човешките си 
ресурси, тоест да следи ш. изполнява Ка- 
прузите. на звездите си. Оп един момент 
наглатък, ако Въпросният преексплоаглиран 
играч прецени, ще може дори сам да режи- 
сира филмите си, сцена по сцена. 
Заглавието на „експанжона директно 
описва двепе основни” нововъведения, а 
шменно - наличието на каскади и нови, по- 
зрелищни ефекти при снимането на филми и 
постпродукцията. Вече ще можем да наема- 
ме Каскадьори-дубльори, които да замест- 
Вап скъпо струващите ни звезди по Време 
на. по-динамичните и опасни за изпълнение 
сцени. Което, за съжаление, означава още 


с ТЕТа |; 
пъя | Ица 


поВече нерви и грижи за нас. 

Каскадьорите притежават две характе- 
ристики - здраве и умения. Първото драс- 
точно намалява след неуспешна Каскада ш 
ще се наложи да лекуваме нашето експан- 
жЖънсКо сшиче В новата ни болнична сграца. 
Други „структури, дебютиращи В 88Е и 
пряко свързани с Каскадьорште, са прениро- 
Въчните лагери, Където дубльорите-могат 
да тренират В свободното си Време и па 
повишават уменията си. 

Другите, по-незабележшми но - според 
нас, Като-Киномани - В пъти по-ценнш но- 
ВоВъВедения, се откриват В хода на сни- 
мачния процес. ЕфеКктите, Които можем 
да добавяме В постпродукцията, Вече са 
повече и по-зрелищни. Комбинирайки ги с 
ноВите Възможности за Каскади, Вече мо- 
жем да създаваме сцени Като бягства от 
горящи сгради, динамични преследвания с 
Коли, по-добре хореографирани престрелки и 
още много други. 

Най-доброто нововъведение, Което идва 
Като следствие от стотиците молби оп 
страна на феновете на оригинала, е Воз- 
можността сами да позиционираме и дви- 
Жим Камерата В огпделншпе сцени. Преди 
имахме просто набор от 3-4 различни глед- 
но точки и тук-таме Възможност да мръд- 
нем леко Камерата посредством отКлючва- 
нето на Крановете. Тук Вече сами задаваме 
траекторията 0, можем да проближаваме 
ш отдалечаваме Кадъра и дори да създадем 


Тпе Момез 


Прие 


един своеобразен булелтайм ефект. 

Новости има и В още много аспекти 
- нови снимачни площадки, нови звукови 
ефекти, подобрена графика при сншмане- 
то на филмите, по-богат набор оп сцени 
ш сшпуации и др. ЕКспанжънът определено 
е напипал правилната формула ш предос- 
тавя, освен разнообразяващите геймплея 
моменти, и такива, Които го допълват и 
полират. Мометакто-ът вече е значително 
подобрен ш разнообразен, Което беше не- 
щото липсващо В оригиналния Тпе Момез. 
Като минус може да се посочи дополнител- 
ното разводняване на 95-часпта покрай 
Каскадьорите, но Винаги можем да се на- 
сочшм Към запдбох пипа на игра, Къдепо 
проблемите с Капризните звезди са решени 
ш можем да се отдадем на по-забавните 
геймплейни моменти. 

Със 54Е от ПШоплеай доказват за поре- 
ден път, че за разлика от други Компании, 
про пях експанжъншпе не са просто начин 
за допълнштелно изстискване на пари от 
даден франчайз. В разширението, заедно 
със задължителните ъпгрейди, Вървяпт и 
много пожелани от феновете промени, Ко- 
ето говори за отлична обратна Връзка. Да 
не говорим, че игралното Комюнштиш също 
не спи и на сайта на играта, освен мно- 
жество фенски филми, Класации и награди, 
можете да откриете ш богата Колекция 
от разнообразни модове, гоглови скинове 
на известни звезди, Както и създадени оп 


Автор: ВСооту 


играчите декори и сгради. 

Тъй че В експанжъна на Тпе Момез един 
киноман може да отКрие. ВсичКо, Което е 
търсш В една подобна игра. 

Прочее, на Оу-то Към списанието мо- 
Жете да отКриете ш едно КратКо филмче, 
създадено оп неприлично палантливия ни 
екип. 


Визия» 8 

Без осезаема промяна сарямо оригинала. Добра графична 
платформа, компенсираща липсата на детайли с добър 
дизайн. 


звук »8 

Приятна музика, В Която елегантно се преплитат различ- 
ни филмови теми. Радио Водещите започват да дразнят 
от един момент натапък... 


Геймплей » 9 

Играта още пази притегателната си сила. Досадното уп- 
равление на стачетата и съобразяването с Капризшпе шм 
от оригинала обаче е запазено. 


Оценка Нововъведения» 9 
Реално нововъведенията са малко на брой, но Качеството им е 
повече от задоволително, а и с тях вървят още десетки Водими и 
невидивли промени, Връщащи привлекателноспита на заглавието. 


„аслиодридитодоарацаак ас 


ае 
и И 


устуче нат 


Хо 


Ке рвртнетети 


Ревю 


птиците умират сами... 


Ветовно Първенство по фут- 

бол е! Какло можеше и да се 

очаква, новите Версии на НЕА и 
Мота Еемеп се появиха тъкмо навреме 
- малко преди началото на Първенство- 
то. 

Понякога мечпаем... 

Всяка година Вярваме, че Болгарски от- 
бор ще Влезе В групите на Шампионската 
лига и най-накрая ще повторим успехите 
на пимовете ни от осемдесетте. Всич- 
Ки Желаем нещо подобно да се сбъдне, но 
шансовете поВа да не се случи ш пази 
година Като че ли са по-големи. Говорим 
за български отбори, преди Всичко. И тук 
Въпросът не опира само до игралните Ка- 
чества на един тим, а до манталитета, 
Който притежава. 

В този смисъл, Зепз Ше Зоссег е бъл- 
гарският шампион - преди началото на 
Квалификациите си мислиш, че е чудесен 
отбор, докато В един момент осъзна- 
Ваш, че Всъщност пой изобщо не е го- 
тов за Влизане при големите. 


+ 
даи 
ра “ 
<А дева 
Е- 
- А парка 
- - Хха 


За отминалите спомени... 
Навремето наричахме оригиналния Сегивен 
Футбол „птиците умират сами”. Най-вече 
заради перспективата, от Която играча 
следеше действието. И много му се раб- 
Вахме между другото. Отново. между дру- 
гото - тогава Все още нямаше нито НЕА, 
ншпо РЕВ. За дълги години бяхме Влюбени В 
човечетата, съставени оп по пет" пиксела 
и прекарвахме часове, Впершш поглед В мо- 
нштпора или телевизора. После се появи Е1ЕА. 
Зоссег, след известно време - и РЕВ пореди- 
цата. Забравихме за „сеплувния”, огдадохме 
се. на новата, модерна вълна. Полна с лицен- 
зи, сложни геймплейни Вариации и графичен 
реализъм. 

След повече оп една декада отсъствие 
от Виртуалните терени, Зепз е Зоссег се 
завърна. И, Както Вече си подразбрал - не 
особено пприумфално, И проблемът не е В 
самата игра, а В Концептуалната ограниче- 
ност, присъща на продукта. Защото първи- 
те няколко часа ни беше повече от приятно 
да си ритаме топката, сформирайки един 
доста обаятелен челик. Но след известно 
Време осъзнахме, че Времената без6ъ3- 
Вратно са се променили, а ЗепзМе Зоссег 
- не. Днес си имаме и НРА и РЕВ. СвоКнали 
сме-с.плехния по-сложен ш изискващ повече 
себеотдаване от играча геймплей. Всичко на 
Всичко, В Зепз е“ Зоссег имаш гличане, пас 
иудар. Отнеманепо на топката се получава 
като преминеш през противниковия играч. 


АВтор: Кога!вку 


Имаши типичния такъл (спъване опзад), но 


-без никакво съмнение Вариантът с „мина- 


Ванего” е за предпочитане. За някакви так- 
тичесКи схеми или определен начин на игра 
трудно можем да говорим. Риташ, Вземат 
ти я, гониш, Вземаш я, ршпаш, пак ту я 
Вземат и така. Както споменах - приятно е 
за около при-чепири часа, но Когато В един 
момент осъзнаеш, че почти нищо не зависи 
от теб, погледът пи неусетно ще започне 
да се мести Към Кутията с надпис РЕВ. 

В Зепа! Ме Зоссег нямаш менЮъл Контрол 
над играчите. Компютърът сам си избира 
Кой футболист да управлява играчът, а 
това доста често Води 90 Зулу планци около 
попката, Когато Конзолката реши, че фут- 
болистът на десния флаг е най-правилният 
играч 8 момента. Имаме си ш дЕФЕКТ на 
телепортация - топката чезне и най-не- 
надейно. се появява В ръцете на Враппаря, 
примерно. 

Заговаряйки за него, трябва да опбе- 
лежим и че Кийпърът шма навика да прави 
феноменални спасявания, ако ударът е от 
тшпа „ниско над“ пополите”. При флегма- 
тични шутове. обаче, плой просто гледа как 
попкапа преминава оКоло него, Все едно ог 
нея са изскочши остри бодли. Грубо! 

От графична гледна точка нещата не са 
много по-различни. Играчите (вече съставе- 
ни опа полигони) са запазили поврагпливата 


си същност и Куул Външен Вид. Гавиците 
им са малко по-големи, отколкото ппрябва, 
но това кефи. От друга страна дизайнерште 
не са се опиплали да направят поне един оп 
тях да прилича. на своя реален еквивалент. 
Но хайде, пичовете имат извинение - лиценз 
няма и шмената понякога могат да пи дока- 
раг спломашни болки оп смях. 

В Края на Краищапа, Зепз е Зоссег няма 
ншкаков шанс да измести пвоята НЕА 
ши РЕ8, но Виж - за едно бързо мачле на 
полувремето на даден футболен спектакъл 
става. 


ЕА грабва спебърния медал при мениджърите 


о същество НЕД Мападег 

06 е идеен наследник на ТСМ 

поредицата, с Която ЕА успя- 
Ваха да прилапат някой и друг лев. Иг- 
рицата беше, и Винаги е била, приятно 
зарибяваща, но така и не успяваше аа 
се приближи до Вусинште на големия 
си батко и оставяше В сянка, най-Вече 
защото опитът на разработчиците да 
се фокусират Върху прекалено много 
аспекти на фупболния Живот Водеше 
до опростяване на Всеки един оп пях 
поотделно. С други думи - липсваше 
дълбочината, плака характерна за про- 
дуктите на 5/ Сатез. НЕА Мападег 06 
продължава В същия стил и макар, че е 
далеч по-добра игра оп последните два 
сМ-а си остава просто подгласник на 
Кооа! Мападег. 


Кой знае Какви геймплейни иновации 
няма да намериш - формулата е оптъп- 
Каната. Можеш да си избереш отбор, 
чието управление да поемеш, Като 8 
духа на Вървящото В момента СВепов- 
но ще можеш дори да се Воплътиш 8 
ролята на национален селекционер. Тряб- 
Ва да шмаш предвиа, че да си мениджър 
на някоя оп националните гарншпури 
е меко Казано сКучно, поради наличи- 


Иза 


Четворката не е заради бебилите, Кошто се бодат твои | 
Зупонете: а понеже заместниците ти се оправят що- 
годе добре. 


ето на огромни паузи оп мач на мач 
ш невъзможността да привличаш нови 
играчи. Всичко това свежда функцията 
ти 90 просто нареждане на състава, 
определяне на тактика и смени по Вре- 
ме на мача. 


Гореупоменатият > недостатък (8 
частност - прекалено широкият фокус 
на геймплея), оплново е налице, ши оп 
теб огпново се очаква да си способен 
Както ба нареждаш цените на шал- 
четата В Клубния магазин, пака и па 
Взимаш сложни решения на динамичния 
трансферен пазар. Логично, играта се 
разводнява чувствително. За радост 
е Възможно да цаниш съответните 
момчета, Кошто да ти Вършат рабо- 
тата (търся някой гакьВ да ми пише 
статиште). Можеш да си наемеш птол- 
Кова много хора, че да пи остане само 
да люпиш семки и да гледаш мачове. 
Което, разбира се, би направил само 
ако си достатъчно глупав, но Във все- 
Ки случай асистентите могат да пи 
помогнат да се фокусираш само Върху 
тези части от играта, Които са пи 
интересни. 

Истинската причина ЕРА Мападег 06 
да е по-слаба игра от Рооща! Мапацег 
е В тасп епдте-а, Който в жестоко 
осран, Вероятно заради ръшВане на 
играта, за да излезе по Време на све- 
товното. Резултатите, Кошто се по- 
лучават, са реалистични, спор няма, 
но ако се Вгледаш за малко В случва- 
щото се на терена, ще забележиш Как 
защитници правят абсурдни грешки и 
Как Врапари си ритат собственоръчно 
топката ВъВ Вратата. Съвкупността 
опа пакива бъгове е полкова Внушител- 
на, че широко рекламираната пия дни 
магия на футбола е сведена д0 умо- 
помрачителен Кикот. Иначе, оп чисто 
графична гледна точка, НЕА Мападег е 
много добре издържана - и енджинът 
изглежда добре, особено ако не гледаш 
много-много Какви ги творят твоите 
Възпитаници, и интерфейсът е удобен 


(154) Еуепоп 


Рацзе Маст 


ш практичен. Всичкото това Върви на 
съвсем посредствени Конфигурации, а 
опцията да си сложиш собствени трЗ- 
Ки В саунатрака на играта е направо 
бижу, особено предвид постната звуко- 
Ва Картина на Конкуренцията. 

Макар и да не предизвиква някакво 
бурно Въодушевление, НРА  Мападег 
06 изненадва доста приятно и ако не 
съществуваше Еоощай Мапацдег 2006, 
едва ли някой щеше да забележи недос- 
тагпъците на играта. Казано накрагко, 


(811) Спезеа 


Автор: ОгПтатог 


Ропзвтошт (1641) 


да повторим - с пази си игра ЕА Хрог!5 
успяват да се наредят на Второ място 
и про футболните мениджъри. 


100 ТУСООН 2: ДЕН САН ДОМЕНТОВ 


Автор: Огппатог 


”„ 


Визия» 8 тъ алел ЕА 
Старателно направена, за да изглежда симпатична и анима- 
циснка. Иначе извиша т | 
Звук» 5 узи кани 

Скабък и ориентиран Към лапетии. 

Геймплей»4 “| 

Липсва му нужната дълбочина, за да привлече Вниманието 
на сериозния. Лусооп фен. 


Оригиналност 7  . 
ТоВа са три нови сценария и неколко нови животни, които: 
Всъщност са пребоядисани стари. 


Гговопещи колиз Не, благодаря... 


ш трябвало да си чул шли гледал 

реклами на задаващия се хит на 

Обпеу и Рхаг “Сагв”. Поредната 
аншмацийка, Където пози път Вместо ог- 
рета, риби или супергерои, главните герои 
ще бъдат Коли. То не, че не се подразбира 
от заглавието, де. Е. голямата машина за 
пари /5пеу, и по-Конкретно подразделени- 
ето 0, ориентирано Към игрите - Виепа 
Иза батез - естествено искат още оп 
твоште финанси. За целта Въпросните пи 
предлагат тук разглеждания продукт. 

Сагв е игра, предназначена единстВено и 
само за деца. Което е леко странно, при по- 
ложение, че филмът ще е ориентиран Към 
малко по-широка Възрастова аудитория. 
Така или иначе на запад от нас ще се изтре- 
пят да Купуват “Колште”, защото 8 нея 
няма насилие, забавна е и няма да увреди 
психически децата им. Не е Като Стгазийау, 
да кажеш. В този ред на мисли - ако си ре- 
шил да пробваш играта и си на повече от 
10 годинки - помисли отново. Ако пък си 
щасгллиВ родител и се чудиш какво да пода- 
риш на малкото мрънкало, че да можеш да 
си четеш спокойно Вестника следобед - не 
се Колебай. Сагв е подходящата игра. Тук ще 
я разгледаме от гледна точка на Възрасгплен 
ш прегпръпнал геймър, затова не се чуди на 
ниските оценки. Те са за хора, Които Вече 
могат да четат, без да сричат. 


В играта поемаш ролята на Потптд 
- автомобшът, глаВен герой Във филма, 
озвучаван от Оуен Ушлсън. Целта ти е да 
обикаляш из един град и оКолностите му и 
да търсиш състезания, В Които можеш да 
участваш и разни мини-игрички, Кошто да 
минаваш... с цел да опКключиш още състе- 
зания. Крайната точка е да се добереш 00 
участие В “Р6оп Сир”, Което е нещо Като 
МАЗСАН. Абе детски МЕВИ. 

Колата се управлява изключипелно лесно 
и седи Като залепена на пътя. Съспеза- 
нията В-играта не са предизвикателспво 
за никой, Който е Виждал поне един рейсър 
през живота си. Пок дори и да е първият 
ти такъв, съмнявам се да срещнеш труд- 
ности. От друга сгпрана мини-игричките 
са В повечето случаш досадни. Още В на- 
чалото ще се сблоскаш със задачката на 
пощалеонката да намериш Каргличките 
0, разпилени от. Вятъра. Не си давай зор. 
Предвид факта, че тези Картички са 20 на 
брой и разхвърляни из цялата Карта (Която 
никак не е малка Всъщност) шма шанс и 60 
Края на играта да не си ги намерил Всички- 
те. Да не говорим за мини-играта, В Която. 
трябва да плашиш... пракглорш И един Ком- 
байн те гони. Всъщност пози момент. ме 
отказа от играта до Живот. 

ОсВен нови състезания и предизвикател- 
ства, с печеленето на състезания прупаш 
точки. С пях можеш да отключиш тоно- 
Вете бонусчета. Оп огпадали Кът-сцени и 
Кадри от филма, до нови Коли и оКраски. По 
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е 
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тази графа Всичко е пок и жица. 

Графиката не е нищо особено. Тъй Като 
градът, В който се развива действието, 
се намира В пустинята, анимацията Като 
цяло е. леко “прашна”. Самите Коли са на- 
праВени приятно и изглеждат съвсем Като 
тези от филма. За ефекти не се оглежаай. 
Няма да откриеш. Поне озвучението в по- 
Верено на актьорите от оригиналния филм 
и Както можеш да очакваш, те се справят 
на ниво. За сметка на гова музиката е 
ужасна. Кънтри и стари рокчета. Най-не- 
подходящата „музика за рейсър изобщо! 
Вярно, че действието се развива В дълбока- 
та провинция и “местните” герои говорят 
с типочния Каубойски акцент, предполагащ 
много издовкан тютюн, развалени зъби и 
мирис на тор, но защо по дяволите трябва 
да ни измъчват и с американска чалга? 

В заключение ще пи напомня началото. 
Сагв би бил страхотен подарък за първия 
учебен ден ши друг повод на Което и да 
е чаВе. Със сигурност ще му се зарадва. 
Но аКо: си достатъчно голям, играл си на 
“чичо доктор” и знаеш Каква е разликата 
между момченцата и момиченцата, не се 
захващай с тази игра. И още едно преду- 
преждение - Внимавай Като пазаруваш 
да не попаднеш на Сагв Нафайог Зрппдв 
Адметшгез, Коего е съвсем различна игра. 
Това заглавие се състои от 10 мини игрич- 


“ Кишеза деца 00 5 години на Кошпо не им 


„се заншмава с позели. Няма нищо общо с 


„ ревюцраното тук. 


Автор: МгАК 


ВизитКа: Наеттоп! Сатез 


Игри на Компанията: 


Тгаг: Тпе Бигдеп о! Те сгоуип 2000 г. Таопзон 


Сешс Ктаз: Ваде о! маг 2002г. ЕХ /тегасйие, Зпагеду Е! 


Метез!5 о Пе Вотап етрие 2004г. ЕХ /пегасйие 


Нето Ктмадотв. 2005г. Ва кк „Веап. 


ъй Като медията ни Винаги се 
е стараела да ви предоставя 
информация около събитията 
В гейминга не само по света, но шу нас, 
смятаме, че е Време да обърнем отново 
Внимание на родната гейм-дивелъопмънт 
сцена и разбира се, най-силния 0 и доказан 
представител - Наепитоп датез. Както 
предполагам Ви е известно Вече, ако поне 
малко следите събштията В тези среди, 
наскоро премиера направи пяхното ново 
спу-Бийдег заглавие - бюгу о! Ше Котап 
Етрие. За да отчетем събитието подо- 
баващо, решихме да скъсшм дистанцията 
помежду си и да ги поразпитаме лично 
относно заглавието и някои други теми, 
Кошто Вярваме ще бъдат интересни и на 
Вас. Както и разбира се да опитаме лично 
играта, за което благодарим на екипа на 
Наеттот! датез. Тази привидно лека задача 
се оказа исплинско премеждие, преодоляно 
единствено посредством добър плиймплей, 
познаване на по-екзотичните цветове (ре- 
зеда, ениуан?) и наличието на роске! рс-та 
с Вграден СРН5. Абе с други думи, леко се 
позагубихме 8 търсене на новия офис на 
Компанията. Дали заради бирите, бързане- 
то да не изпуснем мачовете от свепов- 
ното или нечовешките жеги, Все още си 
остава загадка. За щаспие Всичко завърши 
благополучно и резултатът е налице (че и 
ние заедно с него). Но нека спрем доглук и 
оставим Верния диктофон на говори Вмес- 
то нас. 


ву: Въпреки че на страниците на спи- 
санието ще запознаем читателите ни 


пазара непосредствено. след редакционното 
приключване на броя, бихме Желали да Ви по- 
разпотаме за. още неща „около заглавието. 
Та как се насочихте Към сйу Бойдег жанра 
и Какво мислите за тези игри Като цяло 
<- популярни ли са, 6 застой ли са и Как се 
работи Върху един подобен проект? 


Наетитошт: Идеята за играта дойде от 
издателите. Те бяха Впечатлени от наши- 


те Келтски Крале и сметнаха, че сме добре 


запознати с Римската империя и определе- 
но имаме опит 8 разработването на игри 
с подобна Концепция. Така предложиха да 
излезем за малко от очертаващия се Като. 
“типичен” за нас Жанр на реално времевите 
стратегии и дадоха идеята за създаване- 
то на един сйу-бийдег Повечето от екипа 
не бяхме достатъчно навътре 6 Жанра, 
но бързо наваксахме. Определено приехме 
предизвикателството да се насочим Към 
непознати за нас среди и вложихме цялото 
си старание. Истината е, че Въпреки пър- 
воначалния смут, всички до един се заба- 
Влявахме с направата на СОЖЕ и дори в иЗ- 
Вънработно Време играем на нея. Колкото 
до самия жанр, той определено е В застой 
и Качествени заглавия по темата се поя- 
Вяват рядко, Въпреки многото почитатели 
на този род игри. 


вм: Как Виждате големия си Конкурент, 
който ще се появи няКолко месеца след 
бо!ВЕ - Саезаг М? Смятате ли, че ще от- 
неме интереса оп Вашепо заглавие и с Как- 


Во Вашата игра може да се определи Като 
по-добра или по-различна от шменития сйу 
рийдег? 


Наетитот: Не приемаме новия Саезаг 
точно Като Конкурент. Предимствата на 
СОЕ спрямо Концепцията на цялата по- 
редица Саезаг са не едно и дВе. На първо 
място имаме улеснен геймплей. Това не 03- 
начава задължително, че 8 играта ни няма 
дълбочина и предизвикателство, Каквито 
притежават останалите спу бийдег-и, 
просто ние решихме да насочим заглави- 
ето си Към удоволствието от играта, а 
не толКова Към постоянното пълнене на 
главата на играещия с ненужни проблеми, 
Които В един момент стават толкова 
много че за него е почти невъзможно да 
се справи с един, без другите да доведат 
до дате оуег екран. Именно това според 
нас и според почитателите на Жанра пла- 
ши хората при тези игри - трудността 
на мениджмънта. Друга основна разлика 
е, че 6 нашата игра обхващаме по-голяма 
част от Римската империя, а не само Рим. 
Става дума за провинции, имаме дори Йе- 
русалим Като игрална Карта, а при посто- 
янното преминаване от една зона В друга, 
при Възникнал проблем, изискващ нашата 
намеса, геймплеят определено се разчупва. 
Модовете на игра пък ще предложат нещо, 
различно от стандартните Кампании. 
Тук-таме се появиха и Крайно интересни- 
те сравнения на играта ни с поредицата 
Зешегв, за Което първоначално не се бяхме 
замисляли, но наистина напомня донякъде 
и на нея. Колкото до самото излизане на 


Саезаг М, силно се съмняваме тя да се по- 
яВи до няколко месеца, Краят на годината 
е един далеч по-реален Вариант. Тогава ще 
Видим... 


6: Тьо Като заговорихме за концепция 
ята, обяснете накратко какво се Крис 1 
тази насоченост Към “удоволствиетес 
играта? Кажете и Как се приема бОВЕ | по 
свепа. 


Наетитот: Като начало, играта прите- 
Жава изключително улеснено и интуитивно“. 
управление, посредством меню тип “пръс- 
тен”. Когато играчът Кликне с десния бу- 
тон, 8 окръжност оКоло Курсора излизат 
Всички Категории постройки. При избор на 
Категория се отваря Второ меню, В Което 
Вече са разположени самите структури. 
Изборът на сграда и намирането на място, 
Където да бъде поставена, става за секун- 
ди и няма нужда от особено привиКване Към 
интерфейса. Освен това, информацията, 
Която се предоставя на играещия, съдържа 
само основните данни или проблеми. Напри- 
мер Когато Кликнем върху даден гражданин, 
ще научим единствено Кой е основният му 
проблем, тоест от Какво най-силно има 
нужда. По този начин можем по-лесно да 
разберем накъде да насочим усилията си, 
Вместо да си блъсКаме главата с Какво по- 
напред да се захванем. Например, ако даден 
човек има нужда от развлечения, но съще- 
Временно няма Какво да яде, ще бъде ин- 
дикирано единствено Второто, Като едва 
след Като се справим с този му проблем 
ще научим и за нуждата му от забавление. 


Относно ресурсите, при тях също нещата 
са максимално опростени. Не е нужно да се 
следят постоянно запасите ни от основни 
строителни ресурси, Като Камъни и Желя- 
ер, защото по-простите сгради 


имаме наличните материали 8 момента. 
самите запаерарариеа отдицецие: 


незначителните и т.н. А да се стигне 90 
- сбдадате Оиег е нещо наистина трудно" и 
3 ие изобщо да не е разбрал меха- 
ниКката на играта, за да бъде елиминиран. 

Колкото до отзивите, те са Крайно по- 
ложителни. Хората явно наистина отдавна 
чакат да се появи Качествен сйу Вийдег. 
Като суперлатиВите са основно насочени 
Към Въпросната опростеност на геймпиея, 
интерфейса и управлението. Засега рядко 
получаваме оценки под 70-809, но играта 
тепърва ще набира сила и ще бъде анализи- 
рана от големите и малки сайтове, Както 
и от самите играчи, разбира се. 


вм: Разкажете малко повече за различ- 
ните типове игра. 


Наетипот: Те са три основни. Кампа- 
нията е добре познат на Всички ни стил, 
при Който ще научим основите на играл- 
ната механика. Първите мисии са предим- 
но обучаващи, нещо Като туториъл, а при 
появата на ноВ елемент или сграда ще ни 
бъде съобщено подробно Кое за Какво служи. 
Мисиите не са особено продължителни, ос- 
Вен разбира се последните такива, Когато 
ще трябва да покажем Всичко, Което сме 
научии до момента. Средната продъл- 
Жителност на мисия е около час, така че 
при наличието на грубо Казано 30 мисии 
се получават същия брой игрални часове 
при Кампанията. Вторият тип игра е Егее. 
оша. При него всичко е ясно - наместо да 
поема Контрола над Вече устроен град, иг- 
рачът ще има Възможност да урбанизира 
територията по свой Вкус и усмотрение. 
Третият тип игра, Който според мнозина 
доКоснали се до играта, е основният й плюс 
спрямо останалите спу бийдег-и, е Спайепае 
Жимът. При него, след Като сме усвоили 
елементи на градоустройството 


мениджмънта. е време да ги вложим 8 


“ резуитат, той ще може да го Качи онлайн 
Ва сайта ни, Където ще се води класация на 


Вече ще може да премине Към по- 


действие и да докажем уменията си. Този 
Вид игра се състои В произволно избрани 
територии, произволно избрани ъбожек- 
тиви и произволни проблемни ситуации, с 
Които ще трябва да се справяме последо- 
Вателно. В зависимост от сложността на 


Конкретната мивия-и начина, по Който се 


справим с нея ще поучим Определен брой 


но тя ще предложи на игра еЕНЯ добвия 
геймплей и стимул за преиграване. 


ММ: И последно относно ВоЩЕ - Как 
стоиш Въпросът с битките, очаква ли се 
мултиплейър и Кога ще Видим Версия на 
български? 


Наепитот: Битки присъстват 8 игра- 
та, въпреки че фокусът си остава Върху 
строенето и управляването на градовете. 
Понякога трябва да отбраняваме терито- 
рията си от варварски атаки, при Което 
ще се използват Казарми и защитни Кули, 
Които ще действат автоматично и няма 
да изискват миКромениджмънт от стра- 
на на играещия. Единственото, Което се 
иска от него, е да ги разположи правилно 
и постоянно да доставя нужните им за 
функциониране ресурси. Както Вече спо- 
менахме, стараем се да не натоварваме 
излишно играча и да го оставим да Върши 
по-Важните задачи на спокойствие. Но да, 
битки присъстват и те са доста приятна 
част от играта. 


Мултипиейър никога не е предвиждан, 
тьй като при спу биййег игрите трудно 
може да има пряка Конкуренция между аба- 
ма шли повече играчи. 


Колкото до третия Въпрос - ние Винаги 
сме били и ще бъдем за локализирането на 
нашите игри и ще се постараем това да 
стане и с СоЩЖЕ. Но поради притискането 
откъм сроКове и липсата на време и сили 
покрай пусковата дата. това Вероятно ще 
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стане на един по-Късен етап и за момента 
искаме играта да бъде пусната В оригинал- 
ния си Вид, а след това, на спокойствие, да 
работим Върху една евентуална Версия на 
български език. АКо разбира се има интерес 
от страна на родните играчи и разпро- 
странителите В лицето на Пулсар. 


ви: Разкажете сега малко повече за 
предстоящите си проекти. С Какво ще се 
занимавате оглпук насетне? 


Иван Атанасов: В момента сме за- 
„ почнали работа по три различни игри, но 
"Вве още е твърде рано да се споменават 
Конкретни заглавия. Надявам се скоро да 
обявим официална информация за тях - 3а- 
сега мога само да Кажа, че всяка ще бъде в 
отделен игрален Жанр и май само едната 
ще бъде отново на тематика древен Рим 
(Което си е нещо ново за нас ;)). 


вм: Смятате ли да продължите с по- 
ръчковите игри, Кошто много хора все още 
смятат за дирижирани от Външни разпро- 
странители заглавия, или ще се насочите 
Към лично Ваш проект, Който огдавна сте 
Желали да реализирате? 


ИА: В интерес на истината няма нищо 
лошо В поръчковите заглавия - така си си- 
гурен, че играта ти ще бъде в Крак с Жела- 
нията и тенденциите на пазара, но Всъщ- 
ност всяко наше заглавие, дори и правено 
по поръчка, си е изцяло наш проект. СОЖЕ 
е такава, каквато е, защото ние сме я ви- 
дели така. Издателите общо взето Казаха 
само “Су бийдег В Римската империя”, а 
останалото е нашето Виждане относно 
това Как ще изглежда Крайният продукт. 
В интерес на истината СОЖЕ е първата 
ни “поръчкова" игра, но нямаме нищо про- 
тив да правим още подобни за напред. Оп- 
ределено имаме Желание да правим наши и 
оригинални игри, Като работим сериозно 
по Въпроса и дори се Каним да атакуваме 
пазара на Хбох 360, но засега не мога да 
споделям подробности. 


бум: На читателите ни ще шм бъде ин- 
тересно да научат Какво е да си гейм диве- 
лъпър 8 България. Как Ви приемат роднини, 
приятели и изобщо Какво е отношението 
Към тази не толкова популярна у нас про- 


- фесия? 


ИА: Лично за себе си мога да КаЖа, че все 
още доста хора не разбират Какво е да си 
гейм дизайнер. Често се налага надълго и 
нашироко да обяснявам, че не съм аз този 
Който рисува рисунките, нито този Който 
пише програмата и Кода. След подобно из- 
Казване всички започват да ме гледат леко 
объркано (така де, че то Какво остана да 
се прави по една игра?) и може би с малко 


съчувствие. След малко размисъл решават, 
че може би съм този Който пише сцена- 
> иако започна да им обяснявам че и 
това не съм, рискувам да ме сметнат за 
луд или нехранимайко, на Който му плащат, 
за да играе игри (Което пак не е далеч от 
истината, но пък няма Как да. го призная 
примерно пред родителите. си без да си 
осКубят Косите :)). Затова на този етап 
някъде се предавам и Казвам, че е нещо 
такова. Следва репликата “Ами щом. ти 
харесва...” и вече можем спокойно да сме- 
ним темата за моя радост. Та толкова за 
разбирането на професията ни, Важното в, 
че на нас ни харесва това, което правим и 
сме доволни от работата си. 


вм: и накрая, Какви са прогнозите Ви 
относно бъдещето на РС пазара? Това е 
една плолкова наболяла и сшно засплъпва- 
на от нашето списание тема и би ни бшо 
интересно да чуем и Вашето мнение, Като 
част от голямото семейство на гейм ди- 
Велъпърите. 


ИА: Личното ми мнение е че новините са 
по-сКоро добри. Прогнозите сред специали- 
стите и дивелъпърсКките Кръгове са да на- 
стъпи раздвижване сред разработчиците 
на игри и делът на игрите за персоналните 
Компютри да се увеличи дори. Тенденциите, 
Които се очертаха на последното ЕЗ, го- 
Ворят именно за това. В никакъв случай не 
може да става дума за смърт на РС гей- 


минга, поне не и на този етап. Очертава 


се и тенденция повечето заглавия, Които 
ще излизат за новия Хбох, рано или Късно 
да се появят за Компютър, но Като че ли 
най-голяма притегателна сила В РС лагера 
притежават ММО игрите, Които ще се 
развиват бурно 8 следващите няколко годи- 
ни и Конзолите трудно ще намерят начин 
да им се противопоставят, Въпреки че и 
това не е изклЮчено. Но засега бъдещето 
на РС гейминга изглежда светло, Както и на 
цялата индустрия Впрочем. 


Е, от тук насетне думите са излишни. 
Остава да се надяваме заглавието наис- 
тина да пожъне очаквания успех, Както опа 
гледна точка на оценки от страна на игра- 
чите, така и Като посплъпления В Касата 
на дивелъпърите. Ное искрено шм пожела- 
Ваме успех, за да могат да продължават 
да показват на света, че и тук шмаме 
Креативни и можещи хора, Кошто просто 
шмат нужда оп подкрепа, за да реализират 
идеште си и целите си. Нашата я шмат, 
надяваме се - и Вашата. А сега, след Капо 
чухме информация от Кухнята на Вюгу 0! 
Ше Котап Етрие, Ви оставяме с първите 
си Впечатления относно играта, за Която 
тепърва ще се шуми по света иу нас. 


България гостува на древен Рим 


ПЕр:/Лумлу.д/огу-о!-готе.сопо 


Пак ни налегна патриотичното чув- 
спво. Просто нямаше Как. Защопо днес 
В ръцете ни е поредният игрален про- 
дукт, с Който прябва да се гордеем. По 
простата причина че е дело на родните 
гейм дивелъпъри, Които сме сигурни, че 
Всички добре познавате - Наепитоп! 
Сатез. 

Да, играта е поръчкова и идва от за- 
падни издатели, но пова по никой начин 
не я прави чужд продукт. Дори напро- 
тиВ, именно плова е начинът да се пра- 
Вяп игри В днешно Време. Още повече у 
нас, Където много пари за гейм-заглавия 
ш без друго не се дават, пазар реално 
няма, а и конкуренция между сплудията 
така и не може да съществува. 


Но нашите игрални реалности са 
тема на друг разговор. Тук сме, за да 
споделим с теб първите си Впечатиле- 
ния от новия продукт на Компанията, 
дарила ни с Тгаг: Тпе Вшдеп о! Ме Сгомп 
и Сещс Ктоз. Како със сигурност Вече 


си забелязал от интервюто: с пичове- 
те, става Въпрос за новия шм сйу Бийдег 
- богу о пе Вотап Етрие, Който, дока- 
то четеш тези редове, прави световна- 
та си премиера и бива оценяван доста 
Високо опа популярните гейм-сайтове. 
От Наепитоп! бяха повече оп любезни 
шотзивчиви, Кагпо освен че ни опделиха 
Време за един задушеВен разговор на по 
фанта (за наше неописуемо съжаление, 
но напиването В работно Време май е 
традиция само В родния офис), но пре- 
доставиха и Възможност да сме сред 
първите докоснали се до една опп финал- 
ните Версии на играта. За да можем да 
споделим с теб първите си Впечапления 
от тази - повтаряме се - повече оп 
обещаваща игра. 


Първото нещо, Което прави добро 
Впечатление и на Което обърнаха Вни- 
мание от екипа при личната ни среща, 
е изключително интуитиВното упра- 
Вление и удобният интерфейс. Играта 
наистина се играе с удоволствие, Капло 
шменно гпова я опллочава от Класически- 
те сйу Бийег-и Капо Саезаг и Рпагаой, 
Които - между нас Казано - си бяха 
доста Вбесяващи на моменти. Няма 


ги стопиците менюта и подменюта, 
тоновете графи и текстоВ материал, 
с Които трябва да се разправяме, а иг- 
рама буквално може да се играе само с 
мишКата! Споменатите Вече Кръгови 
менюта са адсКи удобни, а Всичко по 
тях е подредено перфектно, плака че с 
управлението ще свикнеш още с първи- 
те една-две мисии. 


Сградите, Кошто представляват ос- 
новата на Всеки сйу Бийег, са що-годе 
познатите ни от останалите игри 
В Жанра. Сред основните Капегорци 
постройки са добовни (ферми, мини, 
дърВосекачници), преработВващи  (Кла- 
ници, шоВачници, пекарнш, поддържащи 
(префектури, Кладенци), престожни (мо- 
нументи, храмове) и други. Център на 
града е Кметството, Където можем по 
Всяко Време да получаваме информация 
относно състоянието на управлявана- 
та от нас област - ресурси В налич- 
ност, заетост на населението, нужди 
на гражданите. Отново по подобие на 
останалите сйу бшег-и, ш тук при пра- 


Вилното разполагане на постройките, 
Къщите автоматично ще се ъпгрейд- 
Ват В следствие на повишения престиж 
на КВартала и уВеличилия се семеен 
бюджет на домакинствата В околия- 
та. ВсяКа сграда разполага с определен 
радиус на действие, Койпо бива индики- 
ран при построяването 0. В пози радиус 
мините ще търсят работна ръка, пре- 
фектите ще се грижат за защитата и 
храмовете ще дирят поКлонници. 


Населенцего е основна част от гейм- 
плея и играе Важна роля В мениджмънта 
на града под наш Контрол. За разлика 
оп осгланалите подобни заглавия обаче, 
тук отново Всичко е опростено, Капо 
Въпреки това не се губи дълбочината 
ш Важността на хората Капо игрален 
елемент. Става дума за това, че те 
нито ще ни затрупват с проблемите 
си, ншпо ще бездейстВват. Достапъчно 
е да проследите произволен гражданин 
за около минута и ще Водите Как под 
Върши своята работа, В свободното 
си Време може да отиде на плеапър, 
на баня, да погледа някой гладиаторски 
сблъсък В Колизеума. Интересно е да се 
опбележи, че В бо ВЕ има значение и по- 
лът на работната но ръка, плъй Капо 
някои професии могат да се изпълняват 


само. оп. жени: (шиене и Винарставо), а 
други са специфични за мъжКата част 
от населението (работа В минште, Во- 
енна служба и прочее). 


Другото нещо, набиващо се на 0чщ, 

е енджинът на играта. Топ е дело на 
С Наетипот и е изцяло 30 - нещо: рядко 
срещано В подобен род игри. бюгу о е 
Вотап Етрие не е Върхот 8 техниче- 
ско отношение, но Визията е нашспина 
добра, Като адмирации заслужават най- 
Вече теренът и Водата. Самите сгради 
и хора не са най-депайлните, Които сме 
Виждали, но за сметка на това дизайнът 
ши е на много ВисоКо ниво. Движението 
на Камерата е плавно и лесно за усвоя- 


Ване. Играта не е много хищна откъм 
харсувр като единствено при по-обем- 
нипейградове и Включени еКспри. Капдо 
АА може ба напежи леко. Откъм музика 
и звукнещата също са на ниво. 


На този еглап. капо негативи можем 
ба отбележим основно два момента. На 
Дррвоуиясто е леката липса на мащаб- 
новт. Тук, разбираьсе, остава Варцан- 
плъга Във финалната Версия и, про нало- 
чието найгеврина режим на игра това да 
изчезне, но Въпреки Всичко играта губи 
по този показател спрямо конкуренпти- 
те сш Кошто, макар ш па са В 20 (поне 
по-популярните ппакива), предоставят 
далеч по-големи Възможности отКъм 
мащаб и урбанизираност, на перитори- 
ята. Специално при наличието на добър 
енджин, Какъвто безспорно притежава 
бо!ВЕ, се надяваме Възможностите. за. 
застрояване да са по-го ВъВ финал- 
ната Версия. На Второ място, при все 
олекотения геймплей, няКОш елементи 
са наистина прекалено лесни. Например 


справянето с бунпове, безредици ш не- 
доволството от сплрана на Жителите 
се решава с построяването на една 


единстВена-сграца - префектурата, Ко- 
ято освен-Всичко-останало се грижи и 
за погасяването на евентуални пожари. 
Да, ако съвсем не обръщаме Внимание 
на населението и нуждште му, немину- 
емо ще загубим, но Като че ли на мо- 
менти играта оставя Впечатлението, 
че е далеч по-трудно да Видиш дате омег 
екран, отколкото да спечелиш мисията. 
За щастие трудността Вероятно ще е 
на съвсем друго ниво В Спайепае птоде 
играта, Където предизвикаплелството 
се очертава да е голямо. В този ред на 
мисли - Кампанията може да се приеме 
по-скоро за подготовка Към пози ре- 
жим. 


С това Всичко, Което шмаме да ви 
Кажем на пози етап, се насочва Към 
заключителната си част. В общи ли- 
ниш първоначалните ни Впечапления 
от бо!ВЕ са повече от добри. За една 
финална оценка обаче са нужни повече 
часове гешмплей, Каквито за съжаление 
не успяхме да наберем до предаването 
на броя. Освен пова, не сме Видели още 
няколко основни елемента от заглави- 


ето, Като например Военната част, 
Която макар и според Наетитол!-ци да 
нее силно застъпена, със сигурност ще 
шма своето отражение Върху игралната 
механика. Също ппрябва да пестваме 
и предизвикателствата на Спайепае 
режима, Кошпо според авторите са не- 
щото, Което ще задържи Вниманието 
на игралното Комюнити за дълго след 
изиграването на лесничката соло-кам- 
пания. 


Ть0 че очаквай критичната ни Край- 
на оценКа В следващия брой. А между- 
Временно нищо не пи пречи да опшпаш 
играта, независшмо дали си падаш по 
подобен род заглавия или не, защото 
именно ппова е най-силната част на 
Со!ВЕ - тя е достъпна за всеки. 


Използваме мястото да благодарим 
на нашите приятели от НаепитопЕ 
датез и да шм пожелаем - Колкото и 
Клиширано да звучи - бъдещи творчески 
успехи. 


АВАХАМ УМОЕВ во 


ОРЕВМАМ 
ВЕТО В МН 5. 


ТНЕ ОЕЕТСТА МОУ!Е АОАРТАТТО НМ 


гевю 


поруумимам омептопвоуодатео со 


М Всички добре знаем рефрена 
“Видео игрите по филми”, рес- 
пекгивно - Колко Калпави са 
Въпросните (с редки изключения), затова 
не прябва да очакваме Кой знае Колко оп 
следващото подобно заглавие, Което ни се 
изпречи пред погледа. АКо не друго обаче, 
Омег Ше Недде се надявахме да бъде поне 
пруятен и дебилен платформър, с Който да 
убием някой и друг час. За Жалост Веепох 
не успяват да ни поднесат дори това. Иг- 
ралната реинКарнация на Омег Ше Недце 
е Крайно досаден и еднообразен бийт 
ем ъп/платформър. Просто поредният 
маркетингоВ ход от страна на филмова 
компания (8 случая - Огеат//о”кз), реши- 
ла, че покрай шума около филма могат да 
докопат бонус някой и друг долар. Типично. 
Всъщност, шмайки предвид аудиторията, 
В Която явно се е целил разработчикът 
(около 12-13 годишни), надали целта е била 
да олекотят нашия шли твоя порглфеол, 
така че можем да не се чувспваме чак 
толкова обидени от играта. 

Игнорирайки сюжета, чието присъст- 
Вие е Колкото за стаглиспиКата, при 
стартирането на играта успановяваме, 
че оействащите лица не са по-различни опа 
тези Във филма, а именно - Коспенурка, 


миеща мечка, скункс и Кагперица. Основ- 
ната цел на ебилните създания общо взе- 
то се свежда до правенето на мизерши из 
хорските Къщи, събирането на предмети 
със съмнително приложение (откога ено- 
тите гледат ОМО филми?) ш решаването 
на, хммм... да ги наречем Все пак “пъзели” 
- за десетинагодишните са си предизвика- 
телство, Какво. Иначе съпротива В игра- 
та оказват доста зловещи прогливници, В 
състояние да пречупят една по-Крехка 
психика до степен, след Която притежа- 
телят 0 просто няма Как повече да бъде 
същият! Или най-малкото ще подхожда 
с повишено Вншмание, когато трябва да 
метне барбекюто В багажника на Колата 
шба отпраши на пикник, защото... 


Това са едни от противниците В Оуег Ше 
Недде. Бирените КуплийКи, бълващи плъхо- 
Ве с промшти мозъци, са - Както се Казва 
- една друга бира. Не е ясно Как или по-сКо- 
ро с Коя част на тялото си изродите оп 
Копат! - щото определено не би трябвало 
да е сивото Вещество - раждат абоми- 
нациите, на Които ставаме свидетели В 


различните части на ЗПет НШ поредица- | 


та, но след Омег Ше Нейде В редакцията 
сме меко Казано потресени. “М рейпин- 
гот” е задължителен според нас! 

И Като стана дума за плъхове, през 
цялото Време заедно с играча се мъкне 


С повече. 
Со празни. 


за заглавието. „би представлявало инпи 


Контролът над Която може да бъде поет 
по Всяко Време и с помощта на която се 
преодоляват различни препятствия. Поня- 
Кога гадината. помага и В боя. Разбира се, 
ш дума не може да става за сравнения с 
Тоз МКшов, просто защото рядко се нала- 
га да се прибягва. до услугите на пваргпа. 
Към това пробавяме почти пълната иден- 
тиучност на персонажите и детинския (и 
Крайно линеен между другото) дизайн на 
новага. 

Теглейки чертата на геймплея - отКо- 
дето и другаде да се погледне, освен през 
очите на десетина и малко повече годи- 
шен, неотКрил по-достойните за Възрас- 
тта му заглавия, геймър, Оуег пе Недце е 
една мудна и скучна В повторяемостта си 
игра. Не че е чак толкова недъгава, прос- . 
то не доставя удоволствие, а щом това 


„ не успява да направи, за какво сие да 


говорим за нея?! 
Графиката е приятна: ч шарена, но. Сана 


„ Озвучението е срабнитечо Калтаво и : 


. Запо-миладите и непретенциозни рез : 


Ако не „ принадлежиш на тази "Категория, де 
по-добре пропусни играта 1 се. насочи „Към 
филма, Който, съдейки: по рев 
КиноКритици е достаптъчно забавен, 
оправдае парите за билет. 


РАС-МАМ МОВШ З 


Топчестите атакуват. 


Вуизмерни лабиринти, В Които 

Кръгло човече с робеста усмивка 

ши плашещо изпразнени от раз- 
ум очи ходи, ядейки плочки, за Кошпо ние 
си предспавяме, че са диаманти. Звукът 
наподобява дискотечна седемнадесетарска 
музшка, изкривена през призмата на надру- 
сан глухоням. Произведението на двете 
числа, Които формират резолюцията, на- 
дали надвишава 100, и петнайсет минупли 
игра спигат да получиш поне аспигмати- 
зъм. Тридесет - и Вече никога няма да про- 
гледнеш отново. 

Това едно Време беше Върхът на елек- 
пронното забавление. Не се бъркай, ние 
се забавлявахме много, понеже самата 
концепция беше нещо ново. Само че това е 
станало преди двадесет и пет години. Ком- 
пютърните игри, Както сигурно се сещаш, 
се промениха - оп авуизмерни лабиринти- 
те станаха триизмерни, оп еднопикселни 
диамантите станаха многополигонни, а 
звукът Вече е творчество на музшканти, 
Които правяпо плапинени албуми. 


Честно Казано, на мен пия Времена ми 
липсват, и ако Рас-Мап Мопа 3 беше прос- 
то Клонинг на едновремешните двуизмерни 
убийци на мозъчни Клетки, Вероятно щях да 
турна на заглавието я някоя седмица, я 
дори осмица, да изсипя един Куп носталгич- 
ни хвалебствия за забравените Времена и 
Всички да отидем да пием бира, Както ста- 
Ва В Края на хубавите американски филми. 


Ама не. Рас-Мап Мопй е опчаяният опит 
на един герой, Който опдавна прябваше 
да бъде пенсиониран, че и погребан, да се 
Върне насред голямата сцена на плаглфор- 
мърите. Резултатът е Колкото смешен, 
толкова и прагичен. 

За начало - отКога, аджеба, Рас-Мап е 
персонаж?! Защото „В. -моште- откъслечни 
спомени оплличителните белези на изча- 
дието са, че иде реч за Жолто Кръгче без 
никаква, ама абсолютно никаква самолич- 
ност. Само ядеше пиксели и гледаше ухи- 
лено. Новият Рас-Мап е снабден с чифт 
Крачка, оп Време на Време пуска по някой 
плосък лаф и се занимава с Всичко друго, но 
не ис ядене на диаманти. На Всичкото от- 
горе говедцето раздава Кютеци (?!) и има 
партньори (?!?)). 

От сюжетна гледна точка, Рас-Мап 
Мопд 3 разказва покъртителната история 
на дежурния зъл гений, Който измисля ма- 
шина, с Която може да ходи В ужасяващото 
измерение на духовете. Проблемите наспта- 
Ват, Когато духовете също почват да на- 
Влизат В пакмановото измерение и наши- 
ят жълтеникав герой решава да се Впусне В 
епически двубой със същите, обединявайки 
сили дори със старите си Врагове Пинки и 
Клайд. Тая фабула е гарнирана с геймплей, 
Който се опитва да чофне по малко оп мо- 
дерните В момента Найспе! ап Сапк, Зу 
Васооп и Заск апЯ Оажег. Няма лошо, то с 
Крадене по принцип е известно, че сглава, 
но В случая работата плака и не потръгва и 


геймплейните елементи се повтарят като 
посещения В евглина Кръчма, с тая плънка 
разлика, че Рас-Мап Мопй 3 успява и да е 
досадна. 

Бонусите Включват Възможността да 
разбереш Как почно би снимал пиян 0пе- 
рапор филм за гейминг иКона. Демек, ако 
не си ми схванал пънкия майтап, дето пак 
никой няма да му се смее - камерата е по- 
осрана оп годишния ми успех. Налични са 
ш разни Кирийки, след чието събиране полу- 
чаВваш бонуси от рода на Възможност да 
бомбиш Вразите със светкавици и да уни- 
щожаВаш Всичко де мърда В радиус ог ня- 
Колко екранни сантиметра - Все неща, Кои- 
то не са лоши, ама сме ги Виждали толкова 
много пъти, че са по-нормални от забиване 
на Уиндоуса. 

С други думи, най-доброто определение, 
Което бих могъл да дам на Рас-Мап Мога 3, 
е неоригинална. Тя дори не е посредстВвена 
по онзи начин, по който са посредстВвени 
заглавията по филми, примерно. Тя е Жес- 
токо изнасилване на една гейминг икона, 
на която щеше да 0 е много по-добре, ако 
алчните пръстчета на Матсо я бяха оста- 
Вили непокътната. Но не би... Ако някога 
си играл предишните издания, спой далеч 
- иначе един мит от делството ти ще 
бъде разбит. Ако поК си от по-младото 
поколение, сом длъжен да пи Кажа, че дори 
шибаната Контра е по-забавна, пой че 
стой далеч. 

Абе Като цяло, Какъвто и да си - не барай 
тази игра и няма ба сбъркаш. 


АВвгпор: ОгПпатог 


Визия» 5 
По-скоро посредствена. Какво по-скоро, Всъщност - напра- 
8о сие посредствена. 


Звук»з 
„ Пакман говори. Както Казва Шекспир, останалото е мъл- 
чание. 


Геймплей » 4 
ПредъвКВат се стари Концепции, Като най-трагичното е, 
че цялата симбиоза така и не сработва. 


Носталгия » 10 
Всъщност излъгах. Най-прагичното е, че го няма онова 
чувство. 


ТАР ЕР РАО брсе АА ААА 


амо по себе си Сометв Шпдег 
Ргеззше не е лошо заглавие. За 
негово огромно съжаление обаче 
попадна В ръцете на човек, изиграл двата де! 
Зе!-а. А пе от своя страна бяха и все още 
са Крабъгълните Камъни, Върху Кошто се гра- 
ди цялата идея за ъндърграунд игрите-изКу- 
сто. 

От своя страна Магк Ескоз Бейпа Шр: 
Сотетв ЦШпдег Ргеввше е оп ония заглавия, 
Които разчитат повече на лиценза си, от- 
колкото на игралните Качеспва. Въпреки че 
от Ага адски много Време ни уверяваха 8 
обратното. 

Но пок си имай едно на ум, че ако не бя- 
хме се докосвали до творенията на Зтерл, 
Вероятността да пи опишем Сотет Ипдег 
Ргеззше Като една от най-шноватиувните и 
сВежи игри, появили се през последните няКол- 
Ко години, не би била толкова малка. 


Играта е посветена и отчасти създадена от 
Марк Еко - пич с толкова грандиозна сВетов- 
на популярност, че шмепо му преди глази игра 
не ни говореше нищо. Но то си е до нашата 
минорна обща Култура, де. А момъКът дейст- 
Вително е доста известна фигура -- разполага 
със своя изключително популярна В САЩ мод- 
на линия, близъК приятел е на Пъф Деди. Тези 
факгпи са напълно достатъчни популярността 
му да бъде поне 40 пъти по-голяма от тази 
на Азис В световен мащаб. Дотук с негова- 
та осанка обаче - В самата игра шариш под 
името Трейн - пич, за Който рисуването на 
графити е нещо повече от фетиш. По-сКоро е 


начин на живот. За зла беда, момъкът живее 
В град наречен Ню Радиус, Който. съмнително 
напомня за Ню Йорк. Изпълнен с Куки и други 
банди, посветили се на графити изкустВвогпо, 
младият драсколюбец прябва да си проправи 
път, за да може неговото изкуство да д0с- 
тигне до Всички. 

Хммм, защо ли Казаното по-горе адски мно- 
го ни напомня за е! зе! Вадо - пам имахме 
град Токиото, Който си беше точно Копие на 
Токио. Имахме си графити пич, полицаи, Както 
ш бруги банди. Всъщност, В използването на 
подобна Концепция няма нищо лошо - по-лошо- 
то е Когато пя е реализирана по „български”. 
В тази игра няма никакъв финес. Да наречем 
изкуство подобен продукт означава, да пред- 
ложим Азис за пример на подражание. 

Бавна, монотонна и скучна. С тези думи 
най-добре можем да охарактлеризираме загла- 
Вието на Аал. Няма го магнетизмът на Че! 
Зе! Вафо, няма я онази скорострелна реакция, 
изискваща се от играча. Аш по дяволите - В 
това ли се състои идеята на Графити изку- 
стВвото? Да препеш ченгета и членове на 
други банди? Бойната система на играта, 
поне на хартия, звучи добре. В дейслвител- 
ност обаче говорим за - я Виж пак по-горе 
- бавна и монотонна такава. Движенията 
на персонажите са болезнено флегматични. 
Про двубой с няколко пропливника, докато се 
тупаш с единия, другите опъват масичка оп- 
страни и започват да бичат бИлотае. Едва 
когато ступаш аверчето шм, един от пях 
става и се насочва Към теб, докато другите 
минават на 3-5-8 (Благо) и после - Сантасе... 

; Платформенияг елемент, на хартия от- 


ново звучащ Капо интересно нововъведение, 
спъва удоволствието по един особено непри- 
япен начин. Играта някак се Влачи, приятелю 
- няма фшйлинг, няма почти никаква емоция. 
Липсват моментите, В. Кошто започваш па 
Вярваш, че това там, Вътре В играта, е 
истинско. Пак ще повторим - Зе! зе! Вафо 
успяваше да създаде това усещане у играча 
още през 99-та. 

Графично Сотетв Шег Ргезвше сплаба. 
Плейстершънската 0 наглура не пречи по- 
някога да се насладиш на Красива ърбън 06- 
становка, но сравнена с 6 годйни по-стария 
4ВВЕ за ХБох, тя издиша и Като стил, и чисто 
технически. 

Музикалното оформление е единственото 
нещо, Коепо ще запомним с добро. Тракове на 
Мо Веер и.Тайр Кие! звучат повече от пра- 
Вилно. Войс аклингот е на средно ниво. 


Въпреки Камарата от Криплики, Която озляхме 
по адрес на Сотепк Ипдег Ргеззиге, заглавие- 
то Както споменахме и В самото начало, не 
е абсолютна дупка. В случая, енигматичното 
излъчване на двете 488 игри и споменът, 
който са оставили те у нас, просто не ни 
позволиха да си запворим очите за слабоспли- 
те, сопътстващи геймплея на Сотетв Опдег 
Ргеззше. 

Но: пък аКо разполагаш единствено с РС ци 
счшпаш себе си за търсещ играч, гло задължи- 
телно да0 шанс на продукта на Агал. Ние, оп 
своя страна, ще продолжим да си сънуваме 
Че! Зе! Вафо 3. 


| УЕне патраи 
ча а: ка юн 4 


<у 


Геймплейн6  . „а. Ба 
Мудна игра. С няколко Класи по класиката 4е1 Зет Вабо. 


спа 
+ за: 


Менюта»9 Е я 
Изключително стилизирани - палци горе! „ай 2 


а си го Кажем направо - игри 

Като Вагом НИ сКкапаха Куест 

Жанра. Така. По принцип подобни 
емфатични умозаключения при списващия 
са плод на няколкочасово Въздържание от 
любимия Класически ВанилоВ сладолед, или 
- Както еиВ пози случай, Ком него се при- 
бавя и солидна доза съчувствие Към упа- 
дъКа на Жанра, Който се наблюдава през 
последните 5 години. Както стана ясно, 
дилетантите от Злайдои Тог с нищо не 
опровергават черните прокоби за гибелта 
на адвенчър игрите, дори напротив! 

И тъй, за какво иде реч? 

Предисторията е Кофти забъркан миш- 


маш от келтска Култура, есенно равно- 


денстВие, мегалити, луковичен зеленчук, 
Кофичка Кисело мляко... Началото на иг- 
рата е представено чрез най-грозното 
черно-бяло ЕММ, което можеш да Видиш, и 
от него става ясно (Всъщност, нищичко 
не става ясно - прочетох за интрото В 
интернет), че докато нашият главен ин- 
дивид си Кара спокойно Колата из оКолно- 
стите на графство В югозападна Англия, 
слушайки хрипливия глас на местната 
радиоводеща, изведнъж се блъска В нещо, 
катастрофира, и В последствие научава, 
че невидима бариера Възпрепятства Връ- 
щането му В обратна посока. 

Въпреки двете Коренно различни раз- 
Връзки, историята си остава Все така 


Визия» 3 
Само защото някъде из предметите срещнах ВанолоВ сла- 
долед... струва ми се 


звук » 1 

Почти пълно отсъствие на музика и Войс актинг. Там, Къ- 
дето го има, по-добре да отсъстваше напълно. Дразнеши: 
ЗВущи 


Геймплеп » 4 

Интуитивен онтерфейс. Логични загадки. Кошимарното 
управление, Купищата безполезна информация и липсата на 
диалози обаче дразнят 


Мрак » 10 
Прознавам при г0 на тия пичове - е те такоз пъмнило не 
бех Виждал! 


изсмукана от пръстите и неубедителна. 
Липсата на развитие и динамика, Както и 
почти пълното отсъствие на Каквито и 
да било диалози, закопават фабулата. За 
сметка на това обаче има тонове инфор- 
мация за четене. Не, това не оправя поло- 
жението, напротив - дразни още повече. 
Особено предвид факта, че Въпросното 
инфо В голямата си част е абсолютно 
безполезно. За да ни накарат да му обър- 
нем Внимание обаче, авторите са Вмъкна- 
ли шепа подсказки за решаването на някои 
от куестовете. Пфу! 

Ваггом НШ е 20 “5П4е зпом” куест, плъй 
че забрави за удобната 360” Камера. Уп- 
равлението е зверски тромаво, а мракът, 
Който ппегне над Всяка една локация В 
играта, допълнително усложнява идиот- 
сКкия Контрол и нерядко се случваше да 
губя ориентация. Дори след ударната доза 
Възстари Куестове, на по десетина лета 
Всеки, Която си Вкарах “Венозно” съвсем 
наскоро от носталгия по добрите стари 
Времена, графиката на тази игра успява 
някак да изглежда грозна. Феноменално 
постижение! 

Що се опнася до гейшмплея - голяма 
част от него минава В търсене на раз- 
лични предмети, Кошто по-Късно играчът 
използва по предназначение. Стандартно, 
общо Взето. Доста изнервяща подробност 
е фактът, че често шма Възможност да 
се акливират различни механизми, Кошто 
обаче по никакъв начин не Въздействат на 
прогреса. Става ясно, че просто работят 
- това е. В този смисъл, Възможностште 
за ВзашмодейстВие със света на пеория 
са наистина много, но на пракллика - така 
производителите просто увеличават из- 
Куствено продолжителността на игра- 
та. Която Въпреки това шма-няма 8 часа 
геймплей. 

Говорейки си за > Взашмодействие, 
спранни неща се случват поняКога с “аК- 
твността” на предметите. Понякога на- 
пример, някои от глях, Кошто досега не са 
предлагали никаква Възможност за инте- 
ракция, на по-Късен еглап изведнъж почват 
да индикират такава. 

Просто ей така. 

Иначе, що се отнася до инвентара и иЗ- 
общо ВзашмодейстВвието между него и 


предметите - никакви забележкш Много 
елегантно е избегнато досадното бър- 
ншкане В нови и различни екрани само за 
изваждането на един предмет, Който В 
последствие да бъде пробван Върху друг 
обект. Тук ако попаднеш на механизъм 
ши Вещ, Кошто можеш да Комбинираш с 
предмет от инвентара, е нужно само да 
посочиш с Курсора В най-долната част на 
екрана и да щракнеш Върху съответната 
Вещ. АКо си подбрал правилната, Взашмо- 


Д Горкото пиле. Като разбра, че ще 


участва В това безумие и почина. 


Автор: ВобЩе 


действието протича автоматично. 

В заключение, ако си почшпател на Ку- 
естовете, не унивай -- след броени месеци 
ни очакват две прекрасни заглавия: чет- 
Въртата част на мега поредицата Вгокеп 
Зжогй и сиКуълът Към супер чаровния 
Випамау. Дотогава по-добре загрявай на 
плажа, оглколкото пред монитора с безу- 
мия Като Ваггоуи НШ. 


Има ли зърнена криза в Копея2 


МО-тата наистина са свет- 
лото бъдеще на РС гейминга. 


и трудно ще се намври за- 
познат човек, Който да не се съгласи 
това. Проблемът е, че ВЕ: Оп те със 
сигурност не е част от това светло 
бъдеще. 


Как започна Всичко 

Някъде през януари пази година случайно 
огнякъде изскочи шмето ВЕ Отте, бара- 
бар с надохващата информация, че то, 
Видите ли, Жъне та Жъне успехи В Корея 
и други далечни страни. И дори че Вече 
шма оКоло милион абонати. Само по себе 
си, това е достатъчно надъхващо, за да 
се Юрне човек да пърси Журналистически 
досплъп до плози но онлайн ролеви шедьо- 
Вър. Оказва се обаче, че за Зла участ упо- 
рутостта да постигнеш целта си може 
да бъде Възнаградена с няколко от най- 
безумните ш стопроцентово пропшени 
дни В Живота. За да не се минеш и ти, 
чепи нататък. После ще благодариш! 


„ Предистория. 
Неоде В далечното бъдеще се разгаря ожес-. 
точена война. Впрочем, това май е харак- 
терно за него, съдейки от компютърншпе 
игри поне. Три раси са достигнали техно- 
логичната зрелост да погуват между 
збездите, но плехният стремглаВ ппемп 
на развитие поставя ресурсите шм пред 
изчерпване и за тях няма друг изход освен 
победата В директна конфронтация с ос- 
таналите Върху богатата на залежи плане- 
та Новус. Безспорно най-привлекателната 
на пръв поглед и пасваща на обстановката 
раса е АкрепийсКката Империя - деспоти- 
чен Военен режим, Който В процеса на сво- 
ята еволюция и стремеж към безсмъртие 
е трансформирал поданиците си В роботи 
със собствено съзнание, но безусловно пре- 
дани на Каузата. Ако за момент се абстра- 
хираме от Апагспу Оптпе може дори да при- 
емем, че това си е новост. Следващите 
прегенденти са Съюзът Белато - ниски 
на ръст, но издържани В източен спшл чо- 
Вечета, Компенсиращи пелосложението си 
с бойни роботи. Третият Възможен избор 
е СВетият СъЮз Кора - мисглична нация, 
развила способността да Контролира при- 
родни сили и да призовава могъщи създания 
8 своя помощ. Малко странно се Връзва 
с останалите, но пък Всички обичат кас- 
търи. Това е и цялата история, Която ще 
откриеш 8 Вто Еогсе Опте, птъй Като са- 
мата игра не прави абсолютно нищо, за да 
те запознае с Конфликта по-подробно. 


На бойното поле 
Ако трябва да се сравнява играта с 
някое друго, то ппова би било Ппеаде 2 
- интерфейсът е доста сходен, Визуално 
също се отКриват прилики. След мудната. 
инсталация и смущаващо дългия начален 
лоудинг и проверка на Клиента (нещо, Кое- 
то ще ти се случва при Всяко стартира- 
не, Капо ужасът се допълва с лигава ме- 
лодийКа), първата работа е изборът на 
сървър, Като между опделншпе няма ни- 
Какви разлики. Следва избор на Раса и Клас 
- условно боец за близък бой, рейнажър, а 
третият е уникален за ВсяКа раса. Опи- 
сание на пова Какво правят липсва, а ва- 
риантите за Външния шм Вид са завидно 
ограничени - при акрепийците дори няма 
никакво значение, пъп Като техните бро- 
ни ги покриват от глава до пети. Оттук 
насетне започва безкрайно съзерцание на 
героя с помощта на свободно Въртяща 
се Камера, КлиКане и сноване из Карглата, 
избиване на ВсичКо, що мърда ш събиране 
на плячка. Началните КуестоВе са точно 
толкова малоумни, Колкото и тези за Ви- 
соките левъли - избий 10 от тези създа- 
ния, Качи ниво, след това 20 оп следва- 
щите, отговарящи на нивото ти и така 
до безкрай. Никакво Въображение, никакъв 
опит за доразвиване на историята, ни- 
Каква интрига - просто едно безкрайно 


Автор: кагив 


ш нешмоВерно монотонно упражнение В 
геноция на създанията В околността и 
пауър левълинг, докато достигнеш поне 
30-по ниво, Където нещата малко се 
отварят, но така или шначе основно- 
то занимание продължава да е Зловещо 
грайндване на Всичко, Което прилича на 
ходещ експириънс. И не, не може да си 
хванеш парти с други играчи и да прега- 
зште скучните КуестоВе, защото само 
този, Който убие съществото, “Взшма 
убийството”, така че ако шмаш задача 
да убиеш 20 от даден Вид и сте прима, 
реално ще Ви трябват 60. ГледКата на 10 
души един до друг, Кошто си Куестват 
сами е плипучна пук ш напълно закопава 
Всякакъв повод за разговор и социализа- 
ция през и бездруго бъгавата и неудобна 
чат система на играта. Създанията са 
Всевъзможни, предимно зле моделирани и 
характерното за плях е, че аКо са под ле- 
Въла на героя никак не дават еКспириънс, 
ако са му „по-мярка” Вкарваг два пъти 
повече щета, отколкото той на пях, или 
просто го Вкопават с няколко удара ако 
са с 5-10 нива отгоре. В неприятна Ком- 
бинация с това е фактът, че на много 


прсраиариаце 
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облекло са само ка а базата на нивото на 


тупаникът почти: Винаги е от упор, а 21 
: мата размяна на ударите: си е на ходове 

естности: не са много, и макар. < играчът. атакува, гадината: му. Връща, 
якои да са обширни, са. ужасно. постни ш. играчът пие Колбчка и пак атакува и 
дори не могат да зарадват окото. Ирони- се надява да му стигне демидЖа, ши 8 
ята. аси ди то. убвева, що | общия случай - Колбите. Това е толкова 
: Е С безумно, че аналогията с МИ: Опипе е не- 


Ра ен ро С избежна. На 25-то ниво цграчът Вече има 
"Колкото и да е скапан РМЕ елементът, достъп до Колби, лекуващи 1500 (И!) Кръв зе 
с той със „сигурност не може да се мери ис носи по няколкостотин оп глях. Ин- 
„с бойната. система. Всеки клас си шма „ тервалът, през Който мо. т да се пият, 
„Характерни умения, Като Всичи те е смехотворен и са престъпно евтини. « 
„ трябва „да се активират - “без значение както Вече се босещаш, демиджът бързо 
С дали дават бонуси ши са някакъв Вий става три и дори чепирицифрен, непрес- 
„ Комбо атака. Самите те се подобряват панно се появява с големи натрапчиви 
„с Времето и се отключват нови, а тоа цифри над това, Което бива ударено и на 
„става с употребата им. Времето, през пракгика В играта няма никакви финтове 
„ Което трябва да се „презареди” 26роят пли тактика - печели този с повечето 
Като си Кастне на главата една торба колби и на Когото му е по-голям... левъ- 
от тях, зависи от нивото на самите хоп. Ще питаш какво стана с РМР-то. 
„с умения, но В началото това се прави дос- Ами нищо. На левъл 30 и 40 играчът си : : 
та начесто и буквално през 100 метра специализира: героя допълнително В една Дали има зърнена Криза В Корея - това 
р играчи спират, за секунди се превръщат опа силните страни на расата и точно на НЯма Как да го знаем, нито ни интере- : 
В Коледни елхи, пъб като В плипично КО- всеки 8 часа Всичката паплач на сървъра сува, но ако след толкова много “хлебе- 
„ рейски стил активирането им е безумно се изсипва 8 централната: зона, Където“ Не” Все още не си напълно убеден, пова 
шарено, и тогава продължават по Задачи. горите страни се скечват с огромни ма 2 "отално неподходящо за западния тип 


3 в »5 

Има и напълно пасивни атрибути Като собки (това е наистина епично и можеби | Играч Заглавие, вината не е на статията, Поспии терена в грозна Кйпове. Едонственвят Ма са 
2 0 я ка 

тейве, гапдей и деГелзе. Последното се е единственият сериозен бонус на заела. 2 На Псохиаптъра, шли пък на родителите) Фисиащи сдентнение сб пъ 


Качва Когато пе удрят, останалите две р : ти, Които не се грижат стриктно да си звук» 4 
Вието) и трябва да унищожат чиповете ки А ра со 


- Когато атакуваш, съответно с оръжия на другите дВе. Расата-победител печели П02ш хапчетата. звън. Препоръчителен МпАтр. 

за близък шли далечен бо0. Има и спеш- правото да Копае там следващите 8 часа, Геймплей „3 

фични за расата - акретийците например капо рудата се ползва за ъпгреповане на 6 Коя. Чак пойоба малоувсн срине 6 Сорана обате пе 
шмат умението 1аипспег, пъй Като раке- предмети, Както и по-добър обменен Курс Есенен 

тометите са гордостта на шмперията. стандартни парички Към злато, Което МТ етеарренен ет за западняци, но е и зле преведено 
Когато скалата на такова умение се 32 пак е за ъпгрейдите. Първите три пъти стон Цените ети чадордадкасаваи 


полни, то се Качва с едно ниво, а Всички в Весело, после също става монотонно. | апааваивтаниоаиаиаааааооаисавоаоаии. 


г сещането па пишеш за игра, 
Която ппака шли иначе никой 
ке: няма да играе, е малко спран- 
но. Дори Когато човек отчаяно се мъчи 
да измисли някое Конструктивно лафче за 
Майацазсаг, Все пак си шма едно на ум, 
че някой, някъде, може ш да се сепи а 
подкара боклука и малко от малко се на- 
пъваш, за да не го разочароваш. По обек- 
тиВни, родни причини обаче пи Вероятно 
никога няма да пробваш Коте: Тота! Маг 
АМехапйег. Причината не е, че пози ай9-0п 
е полкова некадърно направен, а простич- 
Кият факт, че се разпространява само 
онлайн, при това за не съвсем скромната 
цена от 9 лири, или 27 български лева. 


Иначе, докато Ваграпап пуазтопз беше 
полнокръВен експанжън и обогатяваше, 


Еме пролог МИ МА ЗАД ал НО лии 


па макар и незначително, геймплея, по 
Айехапйег си е чиста проба айд-оп. За 
придесепината си лева получаваш шест 
нови испорически битки, Кошто са из- 
Ключително предизвикателство и ще 
озорят дори и най-зарибените измежду 
нас. Факт е, че оп чисто фактологическа 
гледна плочка мисиите издишат, понеже 
успешното прилагане на фалангште (ха- 
рактерни именно за Военната машина на 
Александър) е най-малкото непрактично, 
да не Кажа - пагубно за постигане на Край- 
ната цел, но пова някак се преживява. 

Интересна е и Възможността да изи- 
граеш пеп ог наличните бигаки онлайн, В 
турнирен режим с приятели - системата 
Като цяло е сложна, но изглежда изклЮ- 
чително зарибяваща, стига да успееш па 
намериш още някой, снабдил се с Копие 
на ВТМА. 


Поне на мен най-забавна ми се стори 
играта с македонците В кампаниен ре- 
Жим, Където ще трябва В рамките на 
100 хода да завладееш 30 провинции. Въ- 
преки че сом си загубил значителен дял 
от младостта си с Тойа! Мат поредиците, 
демек не би прябВало да срещам Кой знае 
Какви трудности, тази задача ме озори 
максимално. Македонците започват със 
стабилна армия, но икономиката практи- 
чески не функционира, а месглоположени- 
ето позволява на персицйците и гърците 
да ти го натикат директно В мегаломан- 
ския македонски задник. Жестокопо огра- 


ничение Въб Времето (100 хода са едно 
изречение В учебника по история, мама 
му стара) пъК ге принуждава от самото 
начало да търсиш експанзивна политика. 
Тъй Като ще шмаш и Вътрешнополитиче- 
ски проблеми за решаване, е наложително 
Във Всеки един ход да си напълно наясно 
Какво правиш, тъй Като и най-малката 
грешКа ще превърне успешното изпълне- 
ние на задачата В недостижшмо. 


Така или иначе, реално закупуването на 
АТМА е изгосна оферта само за гражда- 
ните на земште на запад от родния рай 
поради факта, че при минимална заплата 
от 5.35 паунда на час дори йоркширска- 
та измет си-избачква шестте мисии за 
ава часа на полето, докато ние, като по- 
уредени от съдбата за пия пари духаме 
шест пъти на магистралата, по нео- 
фициални проучвания на автора. С други 


> но зарибен по една поредица, Която така 


шли иначе не набра Кой знае каква популяр- 
ност 8 Бълария и 
Седмицата е наполно заслужена оценка 
с оглед ниските цели, Които си поставя 
заглавието и начина, по Който успя да 


„задържи Вниманието ми за ова дни, но 


такива идиоти Като мен се броят на 
пръсти. с 


думи, КТМА по никакъв начин не струва а Е 
тридесет лева, освен ако не си прекомер- 


Шаси оо 5 "ие. 
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ха 


Н ВИРТУАЛЕН СВЯТ. 
ща ПРИСЪЕДИНИ СЕ.. 


Създай свой собствен герой като 
избереш измежду една от, 8 раси и 
9 класа герои. След това „можеш 
да избереш стотици допълнителни 
комбинации между прическа, цвят 
на кожата и дрехи. ? 


Игата не: изисква супер мощен комп- 
ютърЖ#. „Просто я инсталираш и си 
само“ на един клик разстояние от 
игралния сървър на Ви2гага. 


Независимо дали си новак или ветеран, тук те очаква един свят на дръзки приключения 
и велики дела. Дори и само с няколко минути игра на ден, превъзходната система на 
В12гага за куестове ще ти осигури едно безкрайно приключение. 


пт 4 


«според данни от броя създадени акаунти в световен мащаб. «Те! Репчитб ПП 800МН2 - 512МВ КАМ - 32МВ 30 графична карта - 6.0СВ свободно място на твърдия диск 
- 56К или по-бърза Интернет връзка (препоръчва се широколентова връзка). 


2005 Виггага Етепаттег!. пс. Всички права запазени. Вяггагд, Виггагд Етепатитеги, Мой о! Муагстай и ММагсгай са търговски марки или запазени търговски марки на Ви2гагд Етепаттеги, пс. в Съединените Щати и/или други държави. Всички права запазени. 
Реприт е запазена търговска марка на име! Согрогавоп. Всички останали търговски марки са собственост на съответните им притежатели. 


утърите. с онези малки хвърка- 

ти летателни средства, Кошто 

обират бонусчета и Всякакви 
оръжейно-ъпгрейдни благини, са бележит 
аркаден Жанр. Почпи изчезнал през по- 
следното десепилетие, за наше огромно 
съжаление. Именно през тези смутни 
за Жанра години обаче получихме трите 
може би най-добри шупърни представи- 
тели от подобен род Въобще. И трите 
- забележи - разработени от едно сту- 
дио, отцепшло се оп Колат/, след Като е 
създало оригиналната Сазйеуата и добре 
познатата на Всички ни Сопиа. Сглава 
дума за Пеазиге, съставено оп едва 12 
Креагливни дръпнати гении с японски про- 
изход. Същите ни дадоха Вафап ЗПмегдип 
(Зап), 1Кагида (Огеатсаз;, СатеСибе) и 
бгафиз М (252). 

Дотук обаче с Въведенията - за 
Теазиге и неговите отрочета трябва аа 
се пише много и Качествено. Но определе- 
но В отделен съкровищен материал. 


апозтау 


Бяхме изключително изненадани, устано- 
Вявайки, че настоящото шутърно. тво- 
рение е продукт на студио, пребиваващо 
на териториите на страната, В Която 
почти Всеки истински мъж е вперил по- 
глед и с бира В ръКа се надява любимият 
му опбор да „пъхне” с един повече В Ко- 
шарата на противниковия (Англия - ОЛЕ!). 
Ако продължим съпоставката с монди- 
ала, трябва да опбележим, че Мапозтгау 
е от онези състави, Кошто изненадващо 
правят силно предспавяне, Коепо обаче 
почти никой няма да запомни. След 02- 
рата си за СВА, немците от 5Р/пеп” ни 
даряват най-добрия за момента шутър 
за Миелао 05, Който обаче, сравнен с а! 
те Класики Като Аего Еотегв, Ватдеп, 
шедьоврите на Теазиге и Сарсот, издиша 
твърде осезателно, за да го Класираме В 
челните места на шуглърното” пърВен- 
ство. 

Мапозиау е обрал Каймака на модерен 
и Класен шутър, но не и основния му пъл- 
неж. Играта е приказно Красива и В много 
аспекти, чисто графично, ще пш навява 
спомени за софтуер, писан за Р5Р. 

Това определено е едно от най-добрите 
30 предложения за конзолата на Млепао. 
ОсВен ппова Мапозиау се играе чудесно, 
а Контролът е спегнат и изключшпел- 
но удобен. Разполагаме само с един Вид 
летателен апарат ц„Възможност за уве- 


личение на скоростта липсва, но и тази, 
Която е оставена по дегаиК, ще позволи 
на добрия играч да извършва Виргпуозни 
пуируети, Когато по екрана-се размота- 
Ват твърде много оп “лошите”. Има 
чепири Вида стрелби, сменяеми по Всяко 
Време. посредством реагиращия на допир 
еКран. Реален пехен ъпгрейд също е не- 
мислим. Самолетчето разполага с енер- 
гийна сКала, чието привършВане Води 90 
най-неприятния момент за един играч 8 
подобни заглавия - загуба на Живот. Схе- 
матично, Мапозиау следва създадената 
през годините Концептуална обособе- 
ност, Която Включва ниво с обикноВени 
противници плюс Кофти пич (бос) В Края 
му. Разполагаш и със специална помощна 
стрелба, Както и с любимште на Всеки 
бомби. 

ВсичКо дотук е ОК, обаче играта е а0- 

ски лесна! И болезнено Крагка. 
- Не е заложена Възможност да движиш 
Корабчепо, използвайки тъч-скрийна. Раз- 
лиКата между отделните трудности се 
състои единстВено. В. пова, че енергия- 
та пи спада по-бързо при удар. Няма ги 
така любимите ни от |кагида чейнове, на 
Които според нас Всеки модерен шутър 
трябва да разчита. 

Няма птръпка, проятелю. Монаваш си 
играта за около половин час, още плолко- 
Ва опделяш на допълнителните режими 
и толкоз. Е, има и мултплейър, Който 
позволява Кооперативна игра, но Вероят- 
ността да имаш познат с 5 иМапознау, 
че и ба чакате на едни и същи опашки за 
олио, е твърде малка. 


Ако приемем, че с първия си шутър гер- 
манците са опипвали почвата, то с Вто- 
рия трябваше Вече да са я обърнали поне 
два пъти. Защото за направата на един 
иновационен и Качествен аркаден екшън 
от подобно естество не.е необходим 
екип от 100 души и многомшлионен бю- 


„ ожет. В случая 5Впеп са Взели търмъче- 


то и леко са заорали В добре наторената 


и богата на Качествени минерали почва. 


Другия път използвайте правата лопата 
- по-лесно е... 


АВтор: Кога! вку 


ВАПАН 


а исарчит терми  ш 
би останал много доволен. миз 


Продължителност? “ 
"По-малко оп пОКОСт час на нормална степен. на той. 


Нос... палци сол... 
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показващи истински Кадри. В тях нереали- 
зирана Водеща, Която без особен проблем 
би могла ца си намери работа Като секре- 
тарка В порно продукция ти говори, В нача- 
лото Как общественото мнение не приема 
добре Т-2его, докато след известно Време 
(след няколко успешни мисии) то съвсем ес- 
теспвено се променя. Общото между тези 
излъчвания е, че В Края на Всяко момата 
оповестява Бгеакта пемуз, В които се съоб- 
щава за нападение на подпалвачите спрямо 
склад, метростанция, Културна сграда ш пр. 
- съответно и Как Под-нулевите Вече са се 
насочши натам. На ВсичКо глова нашият 

коментар е пъкмо Като твоя: „Е, ш?” 

За каквото и да е многообразие при Вра- 
говете Въобще не може да се говори. Едни 
ш същи гадове - оп самото начало та 00 
Края. Това, че Всички „Бърнъри” носят хо- 
кешстки маски, Вообще не оневинява „Ро- 
каджиите”. Е, ок - трябва да отбележим, 
че босовете са голи до Кръста, но отново 


-А--- 


1 < 


ууге 


с маски. И това е единствената разлика 
спрямо Всеки средностатистически гад. 
Тъй Като са голи обаче, ш Винаги се Водят 
лидери на апашите, Бат” Ник трябва да ги 
неутрализира, без да оппделя главите оп 
рамената шм. Спокойно обаче можеш да 
шм избримчваш и по-някоя помпа директно 
Въ фейса. Шефовете пи ще те смъмряп 
леко по радиостанцията, но нищо поВече. 
Друго нещо, което би подразнило модерния 
играч, е осгларялата Визуална част. Ако не 
беше прекрасното на моменти осветление, 
бихме нарекли играта точно копие на Най- 
Ше. Първия. Детайлът при моделирането 
на персонажите никакъв го няма. Геоме- 
трията на нивата е нисКа, а освен Всочко 
останало на моменти Кадрите за секунда 
спадат драстично. Нивата са линейни и оц- 
Вегени основно В сиви КрасКи. Приятно впе- 
чапение все пак правят Вече споменатите: 
сВегплинни ефекти, Както и няКои уместно 
Вмгокнатио блърове. МузичКата бива. Вписва 


се добре В начина на цгра и дори създава 
на моменти правилна за подобен род игра 
атмосфера. Озвучаването на персонажите: 
обаче е трагично. Като се започне опп лел- 
Капа-новинарка и се стигне до репликите. 
на лошшпе, всичКо някак си бие на боджет 
заглавие, Каквото Шюгап Спаоз не е. 


Пипап Внимателно 

Няма ниво В С, Което да не е наситено 
с огън. Предвид прозвището на перорис- 
точната групировка, това е и повече оп 
очаквано. Внимавай обаче, защото можеш 
да се опариш и ти. Заплащайки пълна цена 
за Градското Безредие. Както Вече споме- 
нахме, играта е приятна. Носи известна 
доза удоволствие, но Както бе случаят и с 
предишното произведение на Е005, Кодие 
Тгоорег, тя просто няма излъчването на 
голяма игра. И докато историята на „си- 
ншпе човечета” се продаваше на цената 
на бъджет заглавие, то случаят с Шгвап 
Спаоз е съвсем друг. Посегни Ком акциите 
на Ник Мейсън само ако Вече си се забавля- 
Вал истински с Наю 2, КШгопе, Спгопис!ез 0 
Вйеск, Ооот 3, Васк и др. Класни Конзолни 
РР5-и. А ние можем през това време да оп- 

итаме и мулглиплепъра на играппа... 


Визия» 6 

Ако не беше чудното осветление, определението ЗЛ.Е. би 
било най-удачно. В моментния 0 Вариант бихме я нарекли 
дори пролична. 


Звук» 6 
И той ни повече, ни по-малко от приличен 


Геймплей » 6 
н... 
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С една пеж-деп Визия и малко повече старание следващият 
Шрап Спаоз определено може да бъде удар В десятката. 


стапи Тпеп Ашо: пвепу Спу 50пез 


Ногаз ОВАНО аз ехрестей, вш зи а писе з10гу... 


Жанр: СТА 

Производител: Носкз(аг Геедз 
Разпространител: Воскеаг Сатез 
Платформи: Р52, РЗР 

Сайт: ууму.госкзагдатез.сот/Препусйузюпез 


огато се появи за Р5Р, Пвейу Сйу 
Зюпез наложи нов спандарт за 
хенохела игра. Наред със Зурпоп 
ЕШег: Оагк Мигог и Оажег, абревиатурата 
Ш08 беше една ог основните причини пор- 
плобъл конзолата на Золу да попадне В ожоба 
ти, до цигарите и презервативите (и дори 
да поизмести последните от законното им 
място В оерархията на забавленията пи). 
Реално погледнато, Ком анешна дата друго 
заглавие. ожобен формат с подобна свобо- 
да на действие и мащаб не се е появявало. 
Което превръща тук разглежданата игра В 
гейм революция, съпоставима с появата на 
бгапа Тпей Ащо 3 през 2001 година. 
Акглуалният порт на Исторшшпе за малко 
по-едричкия плейстейшънски събрат на пор- 
ппъбъла носи - Както диКкглуват законите на 
повествованието - добра ш лоша новина. 
Добрата е, че многобройните припе- 


Жатели на Раудайоп 2, Които са нямали 
достъп до Р5Р, ще могат да си запълнят 
празнината В иКоничната поредица на 
Воскзаг батез и да припъпят поне малко 
неисговото нетърпение до премиерата на 
СТА4. Освен това, благодарение на понижа- 
Ването В Качеството на графиката спрямо 
предишната серия (директен порт, Какво 
да се прави) Препу СИу копез предлага по- 
добър фрейм рейт, по-голям Вю дустънс и 
по-сериозен трафик от Зап Апдгеаз. 

Лошата новина пък е, че революцията оп 
РР, пренесена на голям екран, Всъщност не 
е нищо повече от грозен и умален модел на 
СТАЗ. А Визуалното “УДУ!” оп ожобната Кон- 
зола, проектирано Върху (поне) 29-инчовия 
ти телевизор изглежда, меко казано, оп- 
Враглително с постни текстури и ръбапи 
модели. Не Вярвах, че някога ще Видя на го- 
респоменатия телевизор заглавие, на чийто 
фон Зап Апйгеаз ще ми изглежда Като Кръс- 
тоска между Мейа! беаг Зой9 4 и беагв 0! 
Маг, но гейм пазарът - да ни е Жив и здрав 
- Винаги е доказвал способността си да ни 
носи изненади с негатиВен знак. 

Мултиплеърът, Който беше една оп 
най-приятните екстри на РЗР Версията 
пък директно е огстранен, Което е доста 
неприятна новина за Всички, Кошто са очак- 
Вали портването именно на този игрален 
аспект. 


Внимавай да не се подхлъзнеш Върху раз- 
лялата се по горното изказване змийска 
отрова обаче. Цвейу СИу Зопез по никой 
начин не може да бъде наречена лоша игра. 
За дивелъпърите от Воскзаг батез създа- 
Ванепо на невероятно увлекателен, забавен 
и поглъщащ геймплей е нещо Като телесна 
функция. И ти гарантирам, че само след де- 
сет минути 8 Либъргли Сити ще забравиш 
и за текстури, и за ръбове, докато сВептъп 
на поредното бгапд Тпей АЩо - отново 
- напусне рамките на екрана и се слее с ре- 
алността Край теб. Имам чувството, че: 
тези пичове до такава степен са наясно с 
мощта на таланта си, че се гаврят съв- 
сем целенасочено с нас, опказвайки да си 
мръднат пръста по отношение на визията. 
Но преди фенщината да е задушша окон- 


Автор: Зпаке 


чателно обекгливността, съм длъжен да 
допълня, че при Все Качеслвата си, Црепйу 
Сйу Зюпез реално е най-слабата игра от 30 
ерата на поредицата. А осмицата може и да 
ЗВучи Като Висока оценка за някоя обикнове- 
на игра, но за осемгодишната история на 
батегв" Иоткзпор ВТА заглавие ниКога не е 
било оценявано толкова ниско. 


Виж, повярвай, разруши, убип 
Казват, че при серийните убийци има пре- 
Късване на някакви Важни Връзки В мозъка 
иза пова не осъзнават спойностппа на чо- 
Вешкия живот. Не знам доколко е Вярно, но В 
ТА серията със сигурност има отсъствие 
на подобни Връзки. И те са срязани съвсем 
умшшлено. Авторите са положши стара- 
телни усилия да ни убедят, че онези хора 
там, на монитора, са живи - разхождат се 
из улиците, ходят на работа, размахват пли 
среден пръст, Когато ги засечеш с Колата, 
разболяват се, ядат, чукат, серат, пазару- 
Ват - и след пова с невинна усмивка ни по- 
дават. узито 8- ръцете. Чарът на поредица- 
та Винаги се е паял В издигнатото В Кулп 
нарушаване. На закона и човешките морални 
норми. В осъзнаването на факта, че ако пре- 
газиш някого на улицата; ако В опита си да 
улучиш тичащия В плолпата якудза пич от- 
Косите пи поКосят половината плълпа и ако 
след това, Вдигнеш Във Въздуха полицейска- 
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та кола, дошла за теб, глова не носи никакви 
сериозни последствия. 

Няма да си Вадиш точки престиж, няма 
да се заключат половината ти събкуестове, 
няма да ти се налага да лоудваш предишен 
сейВ. Просто трябва да избягаш достапъч- 
но бързо от меспопреспоплението и да си 
пребоядисаш Колата. Или просто да се о0с- 
тавиш да бъдеш разстрелян/аресппуван ш 
да се измъкнеш миг по-Късно срещу някаква 
скромна сума от болницапа/полицията, за 
да продължиш на спокойсгвие престъпната 
си Кариера. 

Не че Црепу Сйу Зюпев шма Каквито и 
да е заслуги В изграждането на тази ат- 
мосфера, чийто фундамент - реално - беше 
положен оп ВТАЗ. А Всяка следваща игра оп 
серията надграждаше още малко, основно 
благодарение на нов букет опа Колоритни 
престъпни образи, нова порция приятен диа- 
логи нова свръхдоза черен Като самия дявол 
хумор. Плюс нов набор мисии, изнасилващи 
грубо моралните ни устои. И 8 ни дава 
точно това. 

Факт е, че Вече пет години тези рокс- 
тарски пичове ни пробутВат още от също- 
то. Но нима е престогиение да го харесва- 
ме, когато същото това също е полкова 
престъпно добро? 


Историята на Тони. 

(Ама не на Монтана, а на един с Вид и 
интелект на монтански селянин) 

Следвайки гпрадицията, новото ВТА ни 
представя и нов главен герой. Тони Копри- 
ани, препоразреден член на фамилията Ле- 
оне - шплалиансКкият пресппен синдикат В 
Либърти Сити. Нашето момче се завръща 
8 родния град след изпълнението на някаква 
поръчка за Капо ди тупти Капо Дон Салвато- 
ре. За награда, пок и за да не му се налага 
да припечелва пари по честен начин (не дай 
боже) донът го изпраща на работа при един 
от генералите си - Винченцо Сили (поч на 
място; говори си по плелефона с майка си, 
докато му Въртят сВирки). 

Сшли се отнася с Тони Капло с Кучка. 

По-шокиращото е, че Тони наистина се 
държи Като кучка. 

Новият ти главен герой няма нищо общо 


нито с мълчаливата неебателност на Фидо 
от тройката, нито с ледената безскрупул- 
ност на Томи Винсети от Мсе Сйу, нито с 
гангста излъчването на Джей Си оп Зап 
Апогеаз. Тони е треторазредна мутра с Ко- 
ефициент на ингелигентност, Клонящ Ком 
Келвиновапа нула и деспотична майка, Коя- 
то го навиква почасово. Пичът е пполкова 
тъп, че просто няма Как да не пи спане 
симпатичен. Да не говорим. че самага идея 
да издигнеш подобно говедо В престъпната 
Перархия, носи едва ли не половината оп 
фъна на играпа. 

Освен с нашето момче ще се срещнеш с 
още двадесетина особено Култови персона- 
жи. Никакви издънки по този параграф. Кано- 
нът Казва, че Всеки герой от ВТА с реплики 
моментално се превръща В дигитална ърбън 
класика. Канонът не греши и този път. 


Мвзпоп: итпрозз е 
Миусиште В Цбепу СИу Зхопез Варират оп 
брилянтни до отвратителни, Както отново 
повеляват ВТА каноните. Ако не си задълба- 
Вал особено сериозно В поредицата досега 
(Което сие срамота, плака че не го споделяй 
с никого) трябва да знаеш, че “опвратштел- 
ни” трябва да се чете капо “преднамерено 
замислени така, че да ге Вбесят максшмал- 
но. Факт е, че 8 ВТА сериите неизменно е 
шмало задачки-закачки, Кошпо да изпилят 
нерВите пи д0 блясък, но ми се спрува, че 
8 Историите Въпросните се оплкрояват по 
невиждан досега начин. Прост пример. Трета 
ши четвърта мисия - шефът ти те. изпра- 
ща да му докараш една спортна Кола. Няма 
лошо. Само дето В момента, В Който я 


НЕРВОКН НЕСЪДЕ 


подкарваш, половината полиция на Либърти 
Сити ти се изсипва на главата, по улиците 
се разпъват ленти с шипове ш Всяко ченге 
8 околността, Което още не е започнало па 
стреля по теб, се Качва на служебното си 
Возило и се хвърля да те блоска надъхано. 
От теб се исКа да стигнеш 00 нелегален 
гараж за пребоядисване, за да си свалиш 
нивото на издирваност. Проблемът е, че е 
малко прудно да го направиш при положение, 
че шибаната спортна Кола се Взривява след 
цифром и словом четири (4) удара, а на мак- 
симум десетата секунда от преследванегпо, 
освен ако не надушваш шиповите ленти по 
някакъв експрасензорен начин, ще си със 
спукани гуми и ще се Въртиш, загубил Кон- 
прол, сред озверелите Куки. След близо час 
безпочвени опити да мина проклетата ми- 
сия най-сетне се светнах, че ще трябва да 


чийтна лекичко. ОгаКраднах си един КросоВ 
мотор и В момента, В който се Качих на 
спорглната Кола и полицията ме налази, най- 
безцеремонно се смъКнах оп нея, метнах се 
на мотора и отпраших с мръсна газ Ком га- 
ража. Тук отварям една лека скоба - шмай си 
едно на ум, че В Прейу Сйу Зюпез, с НЯКОЛКО 
бегли изключения от по-Косните еглапи на 
играта, просто няма по-добри машини от 
моторите - ш Като маневреност, 0 Капо 
скорост, и Като спабилност на пъпя, и 


Като габарити. А последното е безКрай- 
но Важно В сгъстения трафик. Затваряме 
скобата. Та сплигнах до гаража, оставяйки 
служителите на закона да ми дишат праха, 
пребоядисах си моторчето, уонпед-звез- 
дичКите ми паднаха и полицията се укроти. 
Върнах се преспокойно, Качих се безпроблем- 
но на Крехката си спортна Кола и завърших 
мисията си. 

Малко по-нататък В играта ще се 030- 
Веш - спонтанно - В стая, пълна с нападащи 
те изверги с бензинови резачКи. Един удар 
и си мъртъв. И отново трябва да търсиш 
начин да измамиш системата. Или просто 
да заебеш играта. Което не е никак хубаво. 

Още по-лошото е, че оглвратителните 
мисии, почти без изключение, са пи стова- 
рени В началните часове на играпла, докато с 
наистина забавните такива - Които Всъщ- 
ност осмислят Високата ми финална оценка 
- ще се сблоскаш Ком финала. Сериозно се 
изкушавам да ти разкажа по-подробно за ня- 
Кош от тях (капо например предизборната 
Кампания на Донала Лав или лубрикантната 
фиеста на ОТуул), но наистина нямам право 
да пи развалям удоволствието по плакъв 
начин. 

Факт е, че геймплеят е доспапъчно 
плътна амалгама от исперичен смях, Ки- 
пнал адреналин и аморално поведение, за да 
изпърпиш пракгличесКки Всичко, но на мен 
изтърпяването някак не ми се Връзва с иде- 
ите за забавление. Още една черна плочка за 
108. 


Слушай, но не гледай 
Саундтракът просто не подлежи на Ко- 
ментар. Десет налични радиостанции, по- 
Криващи практически Всичките музикални 
ВкусоВе, Включително и - дръж се - чалга- 
фжийските такива. Няма ташак - В 108 ще 
опкриеш и радиостанция с арабски ритми 
ш Коментари, гаврещи се по очарователен 
начин с разни американски паранош. Да не 
говорим, че истеричните Кючеци до такава 
сглепен приближават Тони Киприани до обра- 
за на българска мутра, надъншла Камелия по 
Цариградско, че можеш да се просълзиш от 
умшление. 

Озвучаването е непоКлапимо, Както Ви- 
наги, при Все очевидната липса на звезди 
от. ранга на Самюъл Джексън, Рей Лиота, 
Майкъл Медсън или Джеймс Уудс, удоспоили 
с гласове предишните серии. Сценаристите 
и хората зад микрофоните В Исторшште са 
сътворили истински чудеса, успявайки па Ка- 


жат ВсичКо, Което не е имало Възможност 
да бъде показано, заради ограниченията на 
еножина. Браво на пичовете. 

Визията е Кошмарна. Точка. 


т Сото! 
70 различни превозни средства, Всяко оп 
Ккошто - с различно поведение на пъгля. Тази 
стабилна бройка е съчетана с четири раз- 
лични ъгъла на Камерата при шофиране, все- 
Ки един оп Кошто - полезен при определена 
ситуация (Включително и “Кинематографич- 
ния”, Който се оказва перфектен при стрел- 
ба В движение). Което превръща правилния 
избор на Камера ш превозно средство Във 
Въпрос с доста сериозно тактическо значе- 
ние за опделншпе мисии. Единствената ми 


реална Критика по Въпроса е, че не можеш ба 
Видиш пламъците В двигателя си при фърст 
пърсън перспективата. 

Црепу Сйу Зюпез предлага Категорично 
най-доброто управление В ВТА за плейспей- 
шън, превръщайки шофирането В исглинско 
удоволствие. Усещането, че Във Всеки един 
момент знаеш Какво искаш да направиш и 
Как да го направиш, проспо защото Колата 
се подчинява безропотно на Командите пи, 
издига екшън сцените на четири Колела 00 
невиждани за поредицата Висини. Падовите 
главоболия от Зап Апдгеаз, Които те при- 
нуждаваха да прекараш поне час В “шофьор- 
ски Курсове” са Вече В миналото. Похвално. 

За съжаление трите налични острова В 
играта са адски малки Като за СТА. Това не 


е задължително лоша новина, защото шан- 
сът да се загубиш из Либърти Сити Вече е 
абсолютно минимален, Което - особено за 
скарани с ориентацията хора Като мен - е 
доста хубаво. Проблемът е, че авторите са 
се опитали да Компенсират липсата на ма- 
щаб с наистина много разкарване от поч- 
Ка А до почКа Б, Кошто по Възможност се 
намират 8 оВвапа прогливоположни Края на 
Картата и - пак по Възможност - от теб 
се иска да изминеш Въпросното разстояние 
за Времеви лимит. 


От Града на Свободата, на 
сбогуване 
Както и очаквах, общият пон на този текст 
е по-скоро негативен В полен противовес с 
оценката. Просто фънът и раздразнението, 
очакванията и реалността се сблъскаха В 
едно доста Кърваво ПТП, главно заради Вече 
споменатопо усещане, че някакви глалант- 
ливи, но мързеливи хора се опитват да ни 
пробутват претоплена манажа, а ние - по- 
неже маножата е Великолепно приготвена 
от пустште му рокстарци - ядем почти 
безропотно. Че и ни е ВКусно дори. 

И ако трябва да обобщя настоящите си 
чувства В едно изречение, по ще бъде след- 
ното: Адски много се обидих на Исторшите 
от Либърти Сити, задето ме принудиха да 
ги харесам. 


Визия» 4 

Чашата преля, пичове! СВерете си шибания Календар, взе- 
мете този енджин, метнете го В тоалетната и пуснете 
Водата. 


звук» 10 
Нали си чувал термините “Рокстарски Войс актинг и рокс- 
тарски саундтрак? 


Геймплей » 8 
Крачка назад спрямо Зап Апдгеаз, но Въпреки това имаме 
Класически, забавен СТА геймплей. 


МАМЧЕТО! »9 
отален култ! Мамчето на Тони Каприани неслучайно влезе 8 
топ 10 за злодеите на 2005 година на бате ИиМогпег 
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5пеет пошег Ашпа Аптпооду 


Автор: Меги 


Па мее! Нотег Арпа серията е 

7 “Колкото обичана, полкова и 

"4 мразена от феновете на поре- 
дицата. Причина за не особено ппоплите 
чувсплва, „Които изпитват Към нея голя- 
ма част оп закоравелите ЗЕ 2 гийкове, 
е рязката промяна В почти Всяко едно 
отношение спрямо добилата > КултоВ 
статут Класика 8иве! Натег 2. Като се 
започне оп подмладеният, аниме Вид на 
повечето оп Вече познатите персонажи 
(ВЕА е прукюъл на оригиналния ЗЕ) и лип- 
сата на други и се стигне до сериозните 
промени В геймплея (особено при ЗЕА 3). 
Доколко обосновани и заслужени са Кри- 
пиките Към Арпа серията Вече няма 
значение, пъй Капо по популярност пя е 
почти равна на ЗЕ 2. 

Пакетът, чиято “дисекция” правим, 
Включва портове на 9иее! Натег Арпа, 
Зиее! Нотег Арпа 2, 9иее! Нотег Агрпа 
2 6019 (промени В баланса, плюс нов пер- 
сонаж 8 лицето на Сатту), Зшве! Нотег 
Арпа 3 и Зирег Сет Ндтег Мп/М!х (6а- 
зирана на супер дебилно изглеждащата 
Зирег Ригге НаМег 2 Тиро, В Която има- 


те Възможност да Видите деформирани 
“чиби” Версии на голяма част от любими- 
те си герои, Като разбира се шма и сери- 
озни различия В самия геймплей). Порпо- 
Вете са от аркадните Версии на загла- 
Вията и са почти перфектни. Зареждане 
шма единствено при смяна на самите 
игри. Всичко Върви плавно и няма и помен 
от падане на Кадрите. За Жалост, липсва 
оналйн поддръжка (Което имайки предвид 
плапформага, на Която се появява "ан- 
тологията”, не е много учудващо). Друг 
недостатък са миншмалните--бонуси, 
Кошто пакетът съдържа. „Единсвеният 
по-значим от пях е Възможността да 
отКлючите специалната, обновена Вер- 
сия на. ЗЕА 3,-Включваща четири допъл- 
нителни героя - бийе, Ее! Гопа, Г Найк и 
Ове чау, Които обаче явно са за сметка 
на.отсъспващия (незнайно защо) режим 
И/опа Тоиг. Похвала заслужават Сарсот за 
Възможността за избор на различните 
Версии (според регионшпе), Която са пре- 
достаВвили на играчите. 


Тез! о Тте 
След Всичките пези години Зиве! Нащег 
Арпа игрите продължават да изглеждат 
Все плака добре. Смазващият арт, разби- 
ра се, е налице, Както и съвсем пролична- 
та пехническа част (Капо за овуизмерна 
бойна игра). Движенията са невероятно 
плавни и са сред най-добрите В Жанра. 
Визуално Р32 портовете по нищо не от- 


сптопват на аркадните си събрагя. Олд 
сКуул звученето и Култовште реплики 
Като “Шорюкен” най-Вероятно биха раз- 
плакали по-сантименталните играчи, Ко- 
што поради една или друга причина са си 
позволили да забравят Култовата поре- 
дица. Що се отнася до бойната система 
- Арпа серията 0.д0 ден днешен по нищо 
не отстъпва на повечето 2Д представи- 
тели на Жанра и съвсем закономерно си 
стои на Върха заедно с други заглавия на 
Сарсот, ЗМК и датту. Докато Момау 
продължават с Всяко следващо издание 
да закопават любимият на мнозина Кър- 
Ва франчайз Мота! Котва!, шедьоврите 
на Сарсот издържат изпитанието на 
Времето и са повече от актуални и иг- 
руеми и днес. 

Макар и от една страна да имаме по- 
Води за негодувание поради почти напълно 
отсъстващите екстри за опключване и 
липсата на онлайн съпорт, причините за 
радост определено са повече. Дори и по- 
гледнато от чисто Колекционерска глед- 
на точка, закупуването на Зиее! Едтег 
Арпа Аптоюду и нарежданепо. му на ра- 
фта до Зшее! Но ег Аплмегзагу СойесНоп 
е задължително, имайки предвид цената 
от 20 ЕВро, срещу Която ще получшпе 
перфекглни портове на 5 Класики, побрани 
на едно ОМО за една единствена плапфор- 
ма. 


» естно Казано, омръзна ни от игри, 8 
Които отделните еементи стоят 
3 „ толкова противоположно 8 скалата 
за оценяване, че все едно са правени от няКо- 
Ко различни екипа. Случаят с Сгапда |! е именно 
такъв. 


Мдам, сВикнали сме с малоумието на сцена- 
рии тип “спасяване на свега” и много-много не 
се Впрягаме, ама понякога ни идва В повече. В 
бгапфа Ш поемаме Контрола над ЮКи - младеж, 
обсебен от мания по самолетите и особено 
от фиКс идеята да обиколи света, “летейку. 
Изпробвайки поредния лепателен уред, пой 
случайно се наптъква на русокосо момиче на-име 
Алфина, нуждаеща се спешно от помощ. Нашият 
Рицар В блесгящи доспехи (ти), разбира се, се 
Впурва да помага и така се забърква В огромна 
Каша. Натаптък нещата се развиват спландаргл- 
но за този род истории. Проблемът със сцена- 
рия не е, че е чак толкова птоп ши скучен, аче му 
липсва, завършеност - птокмо Когато започнем 
да се привързваме Към няко0 персонаж - той 
Вземе, че изчезне оп сюжетната линия ши 8 
най-добрия случай се промъкне В някоя междинна 
анимацийка. Героште са сковани В стереотипа, 
по Койго се съставя почти Всички персонажи 
В ролевите игри, но Въпреки Всичко са приятни 
ш забавни. Като допълнителен минус оплбеляз- 
Ваме Крайната линейност и почти плоглалното 


Визия» 9 
Много добре разовижени и моделирани персонажи. Смайва- 
щи Визуално локации и местности. 


Звук »6 
Приятни, но бързо забравшми мелодии. Нелошо озвучен 


отсъствие на сплранични КуестоВе. Това си е 
пасив за заглавието, шмайки предвид свободата, 
Която предлагат игри Като Огадоп Диев! МИ и 
сайд-Куестовете и скритите „донджъни” във 
Апа! Еамазу Х. 


Пручината, поради Която бгапфа Ш е забъл- 
Жителна игра, е изключителната 0 бойна систе- 
ма - една от най-ообрите за жанра за Всички 
Времена. Разработчиците от Сате А толкова 
умело са. съчегали глакглика и динамика, че още 
след първото сражение няма да искаш да оста- 
Виш ожойпаца. Ако си играл Сгапфа Хиеге, знаеш 
Какво да очакваш. Накратко - В горния ляв ъгъл 
на екрана се намира Колело, наречено |Р дачае. 
Около него са наредени портрети на героите 
и прогливниците. Всеки оп плях се придвожва 
според инициативата си Ком индикатора, 060- 
значаващ кога ще може да извърши действие. 
Тънкият момент пук е, че ако си досглаптъчно 
запознат Вече с механиката и си развил бобър 
усет за пайминга, посредством своште атаки ш 
магии можеш да анулираш противниковите па- 
Кива и ба правиш ефектни и Вървежни Въздушни 
Комбота. Изисква се прецизност при плануване- 
то на следващото действие и постоянно следе- 


не на 1Р даиде-а за максимална ефективност В 


битките. Всеки ог персонажите разполага със 
собствен набор от специални и изключително 
деструктивни умения, плюс стандартни аглаки 
и магии. При Все Всичко приказки, Кошто мога да 
изговоря обаче, единственият начин да разбе- 
реш Колко гениално замислени и реализирани са 
схваплките, е да ги Видиш В действие. 

Произволните и неочаквани срещи с неприя- 
тели са елегантно неутрализирани благодарение: 
на фага, че постоянно ще Виждаш заобика- 
лящите те Врагове и ще можеш да избягваш 
нежеланите сражения. Освен това ще имаш въз- 
можност да ги изненадваш В гръб (птолкувад 20: 
Както намериш за добре). 

Системата на развитие е спандартна 
- Вдигаш нива, показапелите се повишаваг, 
получаваш досптоп 90 нови специални скилове 0 
заклинания. 

По опношение на техническата част. няма 


забележки. Персонажите са. добре моделшрани и 
страхотно разовижени, а околната среда ш тен 
рените са едни оп най-красивите, Кошто могат 
да се Видят 8 игра от Жанра за Р52. Не много 


на брой, но адски Красиви и разнообразни мест- 
ности ще Водиш по Време на проключението. 
Дртът е много добър. Музиката е приятна (и 
незапомняща се), озвучението на персонажите е 
еона идея по-добро оп стандартното за Жанра, 
Което си е направо Криплика предвид трагич- 
ността при не-японските Версии на този род 
игри. < 

В заключение, ако случайно очакваш оп глова 
заглавие от Каглалога на Здиаге Етх впична и за- 
Владяваща история - ще останеш разочарован. 
Но стига да пторсиш солбочина и перфекциони- 
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зъм про битКипе, много и динамичен екшън и ча- 
сове абсолютно завладяващ фън - не му мисли, 
това е твоята игра! Едно добро ВР6, с Което 
да можеш да уплотниш Времето до задаващите 
се хитове! 


детрит ту тимин ост пуррт УХО ФРа Ру РР НЧ, 


Асе Сотпа! 2его: Тпе Векап Маг 


пептектната смес от аркадаи сим. 


се Сотва! 2его: Тпе Ве!кап Маг 
Всъщност е 6-пата част от по- 
В редицата на Матсо Асе Сотва!. 
По същество тя не се различава особено 
ог предшествениците си, но плова В никой 
случай не я прави слаба игра. В случай че не 
си играл предишните игри, трябва да знаеш 
следното: Асе Сотра! е серия от симулато- 
ри на съвременни самолети. Основните раз- 
лики между тях и повечето други симулато- 
ри са дВе. Първо - изключително силният 
сюжет за заглавие от този Жанр. Във всяка 
част историята е движещата сила В игра- 
та. Геймърът остава с нещо много повече 
от чувството, че лети само за да сваля са- 
молети и да трупа точки. Напротив, у него 
се загнезава усещането за съпричастност 
Към самата игра и героя. скрит В Кокпита 
на самолета. Този факт значително покачва 
Кефа от самото игране и прави съпреживя- 
Ването с играта по-дълбоко. Фабулата 8 
тази част на Асе Сотва! се Върти около 
едно ЖурналистичесКо разследване. Колега- 
та по перо търси информация за един ле- 
гендарен ас, летял по Време на конфликта 
между Белка и Устия (оттук и Векап Маг, а 
не от Балканите, Каквато е инстинКтивна- 
та асоциация). Играта Всъщност е ретрос- 


пекция на разказите на очевидци за бойните 
полети на Въпросния пшот с Кодово име 
Пикси и неговия съекипник, В чиято Кожа се 
намъкваш пи. 

Другото, Което откроява Асе Сотра!, 
е трудността. Всъщност играта се Води 
симулатор по-скоро заради голямото разно- 
образие от реални самолети, Върху кошто 
може да падне изборът ти. Иначе е по-ско- 
ро с аркаден геймплей. Дори на Високо ниво 
на прудност и с изключено от насптройки- 
те асистиране при управление пак ще ти 
отнеме минимално Време да свикнеш с Кон- 
трола над самолета, а и Всичко останало 
като цяло. Да не говорим, че проливниците 
В повечето случаш дори не си правят пру- 
да да избягват ракетите с голям обсег на 
действие, а самолетът ти може да носи по 
80 ракети, безкрайно Количество муниции 
за Картечницата и да поеме 4-5 ракети, 
преди да бъде унищожен. 

Как се развива една стандартна мисия 
В Асе Сотва! 2его? Излиташ, обикаляш ня- 
Колкото локации с обозначени цели, унищо- 
Жаваш де що мърда... и толкова. Но има и 
мисии, Кошто не са толкова елементарни. 
През определен период от Време - точно 
когато си мислиш, че си привършил със за- 
дачките - се появява някоя елитна част на 
противника. Вражеските асове са разполо- 
Жени 8 самолети, кошто В общия случай са 
по-бързи и маневрени от твоя и пилотира 
Като зверове. Да ги свалиш си е сериозно 
предизвикателство. Имайки предвид и фа- 
кта, че ако ге унищожат, мисията започва 
отначало (няма чекпойнти шли междинен 


сейв), Вярвай - В момента, В Който Водиш 
анимацията на приближаващата се Във фор- 
мация група от легпящи главорези, нещо ще 
те присвие В спомаха. Някои от мисиите 
траят по половин час и Вероятността па 
ти се наложи да преиграваш отначало само 
защото накрая някакъв гъзар със Су-31 ти 
е подпалишл задншка, е Крайно неприятна и 
Вдига адреналина. Играта е линейна, само 
от Време на Време ще имаш Возможност 
да избереш Каква плочно мисия да приемеш 
при някоя по-голяма офанзива. Дали да по- 
разяваш наземни цели, да пазиш пехотата 
от Воздушните удари или просто да се 
метнеш В мелето на додйат-а с първата 
ударна част. 

Заговаряйки за самолети, 8 Асе Сотва! 
Зего ще избираш между голям набор прих- 
Ващачи и изтребители. Като започнем от 
шВедския -7, минем през руските Ми/-21 
о Вездесъщия Ми/-29 и Су-тата, та 90 
игойотег, Мпаде и американските Е-14, 
15, 16, дори и Е-117 “еа/!. За да придо- 
биеш някой самолет, прябва първо да си 
го свали В битка, а после да си нагпрупал 
необходимите точки, за да си го “Купиш 
Точки се трупат с поразяване на всяка цел 
Специалните Въоръжения се пазарува, по 
аналогичен начин. ЗВВАЕ ааа 

Та? Ами, можем само да пи преп 
Асе Сотва! 2его. Играта е лесна 3 
Ване и много приятна, историята тласка 
напред и приклещва Вниманието на грача, 
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мисиите са интересни, с изключително ин- 
тензивни и надъхващи Въздушни сражения. 
Има поддръжка и на мулгиплейър - както 
срещу противник, така и Кооперативни ми- 
сиш на зри зсгееп. Епоу! 


Визия» 9 
С полетите, така и на на- 
а РС, сигурно щеше ца 2 0 


детайл 
Ако 21 


звук» 9 : 
Ако имгш Възможност за съраунд. няма да съжаляваш. 


Геймплей» 9 


е меко Казано странна. Всичките глупости, 
Кошто се изговориха покрай пословичния 
Р5З, Както ш доКолКо финалният продукп 
ще отговори на обещанията, ги оставяме 
настрана - там бъдещето ще има думата 
- гризапт ни едни ми ти съмнения, ама хай- 
де. Плеядата безумия, напворени по повод 
любимото РЗР обаче няма да ги игнорира- 
ме. бопу сякаш Все още не могат да решат 
Какво исКат да го правят -- продължават да 
добавят функции, Коипло никой не иска, а биб- 
лиотеката от заглавия изостава. Или поне 
така беше доскоро. За огромно удоволствие 
на Всички фенове и притежатели на порта- 
тивната конзола, през последните месеци 
се наблюдава невиждан наплиВ от Качестве- 
ни и дори еКсКлузивни заглавия, Който Връща 
позагубения сексапил на РЗР. Такова заглавие 
еи Мопяйег Нитег Нгеедот. Избачкано по 
онази магическа формула, способна до така- 
Ва спепен да зариби играча, че да цикли ден 
и нощ и да не му пука за огромната Купчина 
недоспаптъци, изпречващи се на пътя му. 
Накратко: „мобилното“ Огашо е Вече глук! 
Бърза проверка показва, че МНЕ е порт на 
не допам известната у нас Мопяйег Нштег 
за Р52, Която се радва на доста голям фен- 
Клуб на запад. При това мобилната Версия 
добавя ВсичКи екстри от издадения само В 
Япония експанжън МНВ. В основата си МНЕ 


е екшън от трето лице, В Койпо поемаш ро- 


Визия» 9 
Красиви и детайлни модели. пищни пейзажи, 6 
гигантски дракони 


звук »7 
Забавни маршови мелодийки. чух 
биха ревали динозаврите, предпола: 


Геймплей » 7 
Доста неудобно управление ш допотопна Камера срещу 
огромен пристрастяващ потенциал. 


Идчотия, Която не сме правили 6 друга 
игра» 10 


Е тила 


гигантският меч среща огпомния дракон 


лята на млад ловец на чудовища. Започваш 
от нулата и трябва да се издигнеш В йерар- 
хията на гилдията - без някаква Конкретна 
сюжетна цел, а единствено за собствен 
Кеф. То сюжет на практика и няма, но пък 
повярвай, изобщо няма да пи пука за плова. 
Действието се развива В някакъв псевао- 
праисторически свят, В който се мотаят 
динозаври и дракони, а хората, освен мечове, 
размахват пушки и строят оръдия. Център 
на действията ти е малкото селце Кокото, 
което представлява 5 Къщи на Кръст, но 
В тях са сшпушрани основните плърговци 
и шефовете, Кошто пи Възлагат различни 
Куестове. Именно Куестовете са есенцията 
на играта и се разделят на ловни - Кодето 
трябва да убиеш едно или повече чудовища 
за определено Време; и събирателни - В Кои- 
то трябва да намериш дадена... хм, сурови- 
на - обиКкноВено забутана на ужасно опасно 
място. 

Дотук не звучи Като нещо Кой знае Какво, 
ине е, обаче Сарсот са напипали правилната 
формула, В резулпат на Която играта има 
колосално пристраспяващо действие. Тя е 
много проста - убивай чудовища, прави си 
по-добри оръжия, с които да убиваш по-сил- 
ни чудовища, за да направиш още по-силни 
оръжия и т.н. Крафтинг потенциалът на иг- 
рата е огромен. На практика всеки предмет 
може да бъде изработен, спига да прите- 
ЖаВаш подходящи материали. А тях ги при- 
добиваш -- еспестВено - от труповете на 
убитите монстъри. Най-мощните оръжия и 
брони се получават само срещу профеиш оп 
големите дракони, Кошто се убиват мно- 
го, ама много трудно. Из Картите има и 
огромен брой места, Където могат да се 
наберат билки, гъби, да се Копаят минерали 
и руди, да се лови риба, Въобще - на разпо- 
ложение са достатъчно полезни заншмания. 
Назобаните суровини и материали могап 
да се комбинират В повече от 100 предме- 
та, Всеки от кошто намира някакво прило- 
Жение при лова, а без някои от тях - Като 
капаните и разлочните бомби - определени 
мисии са буквално невъзможни. Тук трябва 
да отворшм > скоба, за да подчертаем, че 
редките суровини се падат трудно - обиК- 
ноВено ппрябва да се убие няКое чудовище по 
определен начин - и това прави потенциала 
за преиграване огромен. Допълнителен 60- 
нус е Възможността да се Впуснеш В ай Лос 
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приключение заедно с още трима приятели, 
Кагпо плюсовете оп отборната игра и Ком- 
бинациите между различните Класове ловци 
са адски много. 

В техническо отношение МНЕ е по-добра 
от Р52 Версията. Графиката е В приятен 
аниме стил, а незапомнящото се озвучава- 
не е поне прилично. Проблем В играта пред- 
ставляват не особено чувствителното 
управление, ужасяващата Камера и липсата 
на осК-оп система, но пок учудващо -- с пях 
се свиква. 

Което идва да те убеди, че деоствител- 
но си говорим за едно ВелиКолепно ВъВ Всяко 
едно друго отношение заглавие. Не се чуди, 
направо грабвао! 


Е Г омъжъ ЕН Сосове. 


г-лсзга ввез: | лчевевезс | -гесосоевгъмезг-летгъ то весосо-+: | ЕВЕЕЕРССИИЯЯ: ЕВЕЕ ТЕЗ 1.СО | 


о причини, > Кош- 
Г то В момента 

ми убягват съм 
пропуснал да представя Кто Еоог, 
Който Каго цяло се плъзна малко под 
полезрението на мод КомЮншпито. 
Разработката му започна преди над 
оВе години, първоначално Като мод 
за Вайейе!й: Ме!пат, а В последствие 
- Като такъв за 072004, на базата 
на който и излезе Бета 1.0. Сега, с на- 
ближаването. на датата за бета 2.0 
нещата изглеждат обещаващи. КЕ е 
едновременно сингъл и мултиплейър 
мод, зашмстВвал цялата си среда оп 
Везщеп! Еу! и най-Вече от филма „28 
Оауз 1аег, защото действието се 
развива В пренаселения с не-мъртви 
Лондон. 

Стрелянето по зомбита отдавна 
не е игрална новост, но за сметка 
на това Когато се направи Както 
трябва, Винаги е забавно. Малкият 
екип определено се е справил с тази 
задача, и Въпреки че реализацията не 
е перфектна, играта определено шма 


атмосфера. Чието създаване - няма 
Как да не го опчетем - явно е било 
доста трудна задача, защото 0Т2004 
съвсем не е най-подходящият енджин 
за създаване на мрачна и подтискаща 
околна среда. 


Количеството труд, необходимо 
за посглигане на подобен резулгап 
би бил значително по малъК с - при- 
мерно - Поот 3 Като плапформа, 
най-малкото заради много по-реа- 
листучното “осветление. | Въпреки 
това фактлште са на лице - оп Кар- 
туоте на КИта Роог лъха пягостно 
чувство за обреченост, до голяма 
степен подпомогнато от Качестве- 
но озвучаване и най-Вече - оп избора 
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Г-лсзга -ве3: СОГЗЕВЕВЕЗ Т СОЦЗЕВГНЕЯГ-ЛЕЕГУГ ТО а2СОСО-4 


малките деца знаят, че по Количе- 
Ра ство модификации 0172004 св ут- 

Върди Като една от трите най-со- 
лидни мод платформи за последните години. Предвид 
спецификата на еножина не е изненада и фактът, че В 
9995 оп пях е замесена голяма боза стрелба. Ако Вече 
не сте се досетили, Спазе Ше Сискеп е останалият 
195. Определянето на Жанра му е сложна задача, но с 
повече Въображение може да се окачестви Като Кръс- 
тоска между рейсър и ожъмп-ена-рън. 

Условно. 

Играчът се Въплощава В Кожата/перушината на 
поле с името Слазе, Което следва да управлява оп 
перспектива В ппрепо: лице. Стартът на играта Ви 
сВарва В тъмна Кухня, а огромният готвач и ножовете 
по стените не Вещаяг нищо добро. След Като си плю- 
ете на трипръстите Краченца и излезете на улицапа, 
разлютеният кулинар В плипично КомиксоВ стил излиза 
заедно с част ог спената и преследването започва. 
Целта - да претучате през градче от мексикански тип 
и па се доберете до самолетна писта, Където Ви оч- 
аква спасението. Демото предлага само едно ниво, но 
то е с пролични размери и множество улици, а пътят 
до Крайната цел ще се наложи да отКриепе сами. През 
цялото Време по. петите Ви е гопвачът, а при Всяко 


„негово проВикване околните граждани ненужно се ен-. 


тусиазират и се присъединяват Към КровоЖадната 
„попа. Защо ли? Има ли значение?! Вие сте малко пиле, 
2: Доеледено г из прашен. дон от шантави персонажи, 


(| г2ег-лс9 ) 


сяКаш излезли оп Кошмарите на Дисни, Всичко това 8 
с остра доза се! зпадпа. Пернапите не разполагат с 
никакви специални умения и Спазе не прави изключение 
- можете да ппичате, сКачате, спрингирате, да оп- 
скачате Вспрани, да снасяте яйца право зад вас, за да 
подхлъзнете преследвачите си и да махате с Крилца. 
Последното В някои случаш помага при падания от Ви- 
соКо, но В останалото Време си е просто... ми махане 
с Крилца. В горния ъгъл на екрана Винаги шма индикатор 
с формата на яйце, а „Жълтъкът” представя едновре- 
менно Вашата Кръв и спамина, Която се изразходва 
при спринтиране и снасяне на яйца. По Картата е раз- 
хвърляна храна, Която Възстановява стамината, Как- 
по и други пилета, Които играят ролята на чекпойнти, 
Където се съживявате ако Ви доКопат. А последното 
ще се случва често. 

На пръв поглед Спазе Ме Стскеп не е нищо особено. 
но В действителност е простичко, забавно и дина- 
мично изживяване, а геншалността се Крие шменно 8 


простите неща. Колкото и да мие странно да го Кажа, 


тази симпатична. „модификация е наполно подходяща за 
малки деца. Що се отнася до про-тата - е, те поне 
могат да си мерят най-добро Бреме, е 


Брлмаа а май манд а МАТА... -уабМ 


г-т2а Зе Е а-е--Е-Е- - 


Ко не ме лъже паметта, Рап 0! Анаск 
(РоА) беше първият мод за. Най--е 2, 
Който извади публочна бета. Веднага. 


стана ясно, че работата е попретупана ш проблемите са 
безброй, поради Което не сме си правили труда да Ви го 
представяме. Отпогава измина година и нещо; доста Вода: 
изтече и основните недомислици са позалучени. Резултаптъпо 
от Което е, че В настоящата бета 0.4 РоА Вече не е просто 
интересна концепция без покритие, а реално става за игра. 

С някои уговорки, разбира се. 

Форматът е мултиплейърен.и действието за Кой ли пъп 
се развива В близкото бъдеще, Когато американците леко са 
гризнали дървото и се мъчат да опазят драстично. намаля- 
дата си територия от милициите на Китай, Русия и прочее 
доброжелапели. 

Два отбора, една Карта, рундове без риспоун, печелене на 
пари и закупуване. на оръжия. Още Сошмег 9МКке, ще Кажете 
Вие. И ще познаете, но само донякъде. 

Няколко Ключови елемента огллочават РоА ог сивата 
маса 68 клонинги. На първо място пова са пораженията 
- играчите умират доста ппрудно ш са необходими" доста 
повече от 2-3 изстрела за да ликвидирате опонента. Тази 
аркадност Всъщност е добре дошла, и то не само.защото 


(е зе 1с- еВЕЕ ТЕЗ С3.4) 


по пози начин пресгрелките са по-продолжителни и забавни, 
а и защото допринасят за по-напрегнат геймплей. На Всяка 


Карта има определени обекти, Които грябва да се Контро- | 


лирапувзривят, Капо Във Всеки рунд отборите си разменят 
ролигпе, а атакуващите избират Коя цел да ударят. Успеш- 
ното изполнение на целите Води д0 при Възможни бонуса 
- печелене на пари, с Които. Всеки руно закупувате оръжия, 
намаляване на парите на Врага или придобиване на еКспири- 
ънс. С помощта на последния играчите, разделени В чеглири 
класа, Качват нива и отключват нови оръжия или подобря- 
Ват даден свой параметър. Максимумът на левълште не е 
голям, но разликата е осезаема и прибавя допълнителен сти- 
мул за победа. Всичко това е чудесно реализирано, но прески 
за дялане има. Картите са добре замислени, но леко постни, 
арсеналът е приличен Капо Количество, на леко недодялан 
откъм реализация при Визуализирането ш озвучаването на 
оръжията. Моделите на персонажите са Красиви, но не мо- 
гат да се мерят с тези В 68: Зошгсе. Тези проблеми не са 
маловажни, но Всъщност не Вредят на самия геймплей. Сле- 
деоки историята на бепите дотук, мога да кажа, че бавно, 
но неминуемо наспъпват подобрения на Всички: фронтове, а. 


дозата разнообразие си струва изпторпяването на някоя ш 


друга досадна недоизпипаност. 
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ЕвЕз сотзсвеагънсс ЕЗаЕЕХ/ИСОС 1 ОТОИСОГ 


г-лсзга Ва: СОГОЕЗЕВЕЯН Г СЗЦЗЕВГЕЗГ- ЛЕЕ То аесосо-4 


а Сошмег Огдатс Веуош оп (СОВ) няма 
Какво толкова да се Каже. Трудно е ша 
се правят някакво сравнения, защото 


- поне сред модовете - той няма аналог. 

В тази чисто мулпиплейърна модификация, играчите 
пилотират хуманошдни бойни роботи, способни да се 
трансформират В превозни средства оп различен харак- 
тер. С една дума - Тапзюгтегв. АВторите са си направили 
труда да Вкарат прилична история и много подробно у 
качествено обучаващо ниво, Което. напоследък е рядк 
дори при големи заглавия. 2 

Историята: В. далечното бъдеще ВНС (бгва! Нита 


Сошпсй) се опитва да потуши Въсглание на минни роботи, 
наричащи себе си СОВ. ДВеге фракции разполагат с Корен- 
но. различни машини, всяка - с уникални характеристики. 
Някош оп плях се трансформират В летящи чудесии, други 
В бъгита и дори танкове. До някаква степен могат да 
бъдат разделени на леки, лежки и летящи. В "прансфор- 


- мирания” си режим те ползват само уникалния си арсенал, 


а В хуманошдна форма могат да екипират до осем различ- 
ни оръжия - по четири Във Всяка ръка. Подобно-на Месп 
Магйог серията, оръжейнигле системи генерират топлина 


„ трябва да се Внимава с прегряването. Правилото е ясно 


Вече щети, повече топлина и по-махок темп на стрел. 


( ЕВЕЕЕРССИИЯН: ЕВЕЕ ТЕЗ И ЕЕРЧЕВС) 


) реално има оръжия за Всяка сшпуация. Можете па 


„ преобразувате робота си във всеки момент и -- примерно. 
„--ако работата стане дебела. Геймплеят е извънредно на- 
 съхан и забързан, Картите са огромни и леко пос 

„по тях има разхвърляни станции за ремонт 

„ роботи и оръжия, така че екшънът а не спира за твърде 
„дълго. Техническата реализация на СОВ е на 

ниво и неслучайно разработката му Вече спря -- почти це- 

„ лият екип бе нает на работа из различни гешм студия. 


„много Високо. 


Но дори настоящата Версия е повече от достатъчна, 


за да убиете няколко дни, особено ако Ви е мъчно за Месн 
Магпог-ите. т 


Тпе УлпсКег Мап 

Сравнително свободен римейк на хорър Класиката от 1973 година. С Николъс Кейдж, Който ппози месец Видимо е решил да 
окупира Ъпкаминг рубриката ни. Режисьор е французинът Нийл ЛаБют, Който с пози филм прави доста изненадващ завой В 
Кариерата си, строго фокусирана до момента Върху дисекциите на грубата сексуалност (Уоиг Епепйз 8. МефпЬоигв, Мигве Вейу, 
Роззеззоп и още един-два, Кошто не си гледал, ама са В същия дух). Сюжетът разказва за някакво злокобно езичесКо общество, 
Което самоотВвержен шериф ще трябва да пребори. Или нещо такова. Честно казано, единственото Което помним от оригина- 
ла беше, че участваше Кристофър Лий. Който е нещо Като хорър еквивалентът на Джена Джеймисън, плака че много ни Кефи. 


Мопа Тгайе Сетшег 

Проглувно на Всичките ми прогнози, патриотичната драма за прагедията от 9/11 се забави извънредно много. Но В Крайна сметка 
- не ни подмина. След изключително грандиозен Кастинг, Воден оп шсплинския сержант Джон МакЛофлин, който скромно е ппрябвало да 
откКрие филмовия еквивалент на Американският Герой (ТМ) - демек, човекът, Който трябва да изиграе МакЛофлин - В Крайна смегпка 
се стига до извода, че Въпросният човек е НиКълъс Кейдж. Което, само по себе си, е доста добра новина, защото сред другите спря- 
гани имена са били Кевин Костнър, Денис Куейд и Харисън Фора. Иначе ппрейлърът ни се стори по-скоро топъл и човешки, оглКколкопо 
мегаломански и американски. На онази сцена с писмото до любимата дори ни стана тъжно. Пък и Все още наивно Вярваме 8 таланта 
на Стоун, опитвайки се да избием с големи Количества Водка Александър от спомените си. Ще Видим... 


Споз! Вйег 

Екранизация по една от любимите ни комиксови серии на Марвъл. От Марк Стивън Джонсън, режисирал не по-малко любшмия ни 
Оагедем!. Познай Ко е В главната роля. 

Иначе ефектите изглеждат шаренки, а Ник стоиш повече оп добре Като Джони Блейз (най-големият ташак е, че пичът е голям фен 
на комикса и си има татуировка на Споз: Кадег, която е трябвало да бъде прикрита за снимките). Само онова латентно гейче Уес 
Бентли нещо не ни се Връзва с образа на Юбер злодея, но то В Крайна смегка не можеш за Всяка Комиксова екранизация да Вземеш 
Колин Феръл. 


Наспо 115ге 

Мароеоп Оупапйе, Който шма твърде голяма Вероятност да не си гледал, просто защото никой не се е осмелил да го Внесе, е един 
от най-дебилните гийксКи филми, Които са ни попадали. Но с пози пук режисьорът съвсем сериозно заплашва да се самонадскочи 
с умшлително дебилната история на мексикански свещеник, Който спава кечист, за да спечели пари за сиропиталище. Прочее, дори 
дълбокото социално послание е гавра, така че не се подвеждай по горното изречение - Маспо Пге ще бъде толкова просташки, че на 
негоВ фон Американски пай ще ти се спори лиричен и елегантен Като Сън В лятна нощ, помни ни думата. Дори стапличният Кадър с 
Джак Блек от обложката ни разплаква оп смях, а самият трейлър направо убива с олигофренията си. Гледай на своя отговорност 


бпакез оп Ше Мапе 
Режисьорът на Епа! Оезйпайоп 2 очевидно се е почувствал преебан, че В сикуола му е нямало самолетни ужасии, за разлика оп 


оригинала, и с новия си филм Компенсира. Сюжетът, прочее, пи е разказан още 8 заглавието, а за Самюъл Джаксън В британския -- 


Махт наскоро беше организирана акция - да му се съберат пари, за да спре да участва Във Всяко говно, Което му предложат. Капо 
гледам - шма си нужда. 
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омиксоВ филм” Вече отдавна не е синоним на особе- 
ск но тежка интелектуална прокоба. Ви Като Вендета 
ш Син Сити доказаха, че разказите В Картинки могап 

да бъдат нещо много повече от Визуални ефекти на Килограм, 
Спайдърмен и Х-Мен сершите, от своя страна, напомниха, че 
попаднали В правилните ръце, Килограмите ефекти Всъщност 
изобщо не са пречка пред създаването на Качествена лента, а 
дори и разни малки, останали Встрани от“ боксофисните Вър- 
хове продукции, Като Константин, Деърдевил и Хелбой се от- 
четоха 8 Критическите анали с оценки над средните. В Крайна 
сметка белите. ограничшпели на разказите 8 Карпинки бяха 
разчупени, скептицизмът ни пред въпросното “КомиксоВо Кино” 
обидено отиде да гледа Доктор Живаго и да рони сълзи за про- 


пиляното ни зрипелсКо достойнство, а детинсКката радост от 


четенето на шарените Книжки и гледането на още по-шарените 
анимационни серии се завръщаше отново и отново В мрака на 
Киносалона. 3 

Една от Върховите точки на Комиксовите екранизации (оп 
шарения тип, де; Ви и Градът са си съвсем друга Класа) обаче 
дойде от. неочаквано място. Че Х-Мен са ни адски: любима са- 
пунка с мутанти, Във Всичките 0 форми, смятам е ясно. Но да 
събереш на едно място сценаристът, изсрал Електра и Фан- 
тастичната четворка и режисьорът на Час Пик, който Винаги 
е снимал фшмите си с финеса и елегантността на страстно 
ебящи се мамути... да събереш подобни идиоти ш оп. задруж- 
ните ом усилия да получиш толкова добър филм някак просто 
не е прилично: я 

Честно Казано до такава степен занемях пред Последни- 
ят. сблъсък (който, прочее, изгледах три пъти В рамките на 
една седмица), че ще ми се наложи да дам думата на Колегата 
Роланд, Който - при все, че Видшмо е ерекпирал от фенщина 
- поне е запазш дар словото си. Аз ще опубележа само едно: при 
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Все уважението ми пред Брайън 
Сингър, шменно. Ратнър трябва- 
ше: да седне на режисьорското 
столче, за да ми припомни, че Х- 
Меп е разюздана и адско забавна 
Ккомиксова Вакханалия, с много ш 
Колоритни персонажи, а не нещо 
Като Хотел Руанда с мутанти. 
Както ще ти Каже и Колегата по-долу - дори да оставим на- 
страна несъмнените кинематографични Качества на Последния 
сблъсък (при все че Визията на моменти буквално те намазва на 
филшйка, припомняйки ти Как си се пулил за първо път на Сиджи 
ефектите от Втория Терминатор, примерно) - това е филм, 
който успя да върне детския ми Възторг от подобни супергеро- 
ични ленти, да отмие с лекота трупания с години рецензентски 
цинизъм, да ме накара да викам за наште, "щото са пичове и да 
сшмпатизирам тайничКо на лошите, “щото са по-Куул. 

Да събере В едно двама души, Кошто мислех, че са се раз- 
делши завинаги - десетинагодишният Сашо, зяпащ с телеш- 
Ки възторг записани от сръбската телевизия Х-Мен серши и 
тридесетинагодишният Снейк, Който предпочита да прави 
фройдистки анализи на супергероичните образи, разкриващи 
комплексите на създателите им. И Който гледа с презрение на 
Всякакви детинщини. 

Никога не съм вярвал, че ще го Кажа, но... Благодаря ти, 
Брет. 


Включване на щатния ни 
Х-теп гийк, Коапа: г 
За мен това безапелационно е нао-добрият от трите фшлма. 
И причината е не полкова В обективните му Качества, КоЛКо- 
то 8 общото “мутантско” усещане. Майната му на реализма, 


на алегоришпе с потиснатите малцинства и на умереността 
на силшпе, за да не изглеждали анимационни и детинсКи. Това 
е истинският Х-теп - Магнито, Който движи целия Бруклински 
мост, за да се. пренесе до АлКатраз, не защото една платформа 
няма да му свърши същата работа, а защото може; Фениксът, 
Който няма нищо общо с образа си от Комиксите, но пъК може 
да унищожи цял град с поглед. 

Ефекти, свръхсши, дисбаланс, хаос и брутална, епочна музи- 
Ка. Един КомиКсов филм няма нужда от реализъм и умереност. 
Има нужда от абсурди, глупости и фатални реплики. Има нужда 
от много свепушни, типично Комшксови пози Като Магнито, 
мятащ Коли с мисълта си ш Пайро, Който ги подпалва с фешън 
извивки на Котката. Има нужда от апокалиптични събития и оп 
Фамке Янсен, Която те гледа с тези черни очи Като някакво съз- 
дание, древно Колкото Вселената и събрало В себе. си мъдрост- 
та и омразата на милион изпепелени от стихията животи. 

Е0 това искам аз от един Комиксов филм, защото това са 
Комшксите. И третият Х-теп мо го даде. 


е ще бъде непршично тъп 
беше ясно още от трейлъра с 
олигавения питбул и умствено 
изостаналото чаве на люлката, Която оп 
своя страна - явно В општ да спаси 90- 
някъде ситуацията -- скърцаше демонично. 
Но-че ще бъде чак толкова безбожно - пар- 
дон - безсатанинсКи пъп, не съм очаквал. 
Идеята, смятам ти е ясна. В Календа- 
ра се навъртат три шестици и се пръква 
Антихристът, с Което се полага началото 
на армагедонните премеждия на човечест- 
Вото. Римейква се лента от преди точно 
тридесет години, Когато пак са си шмали 
три шестици 8 датата, но пък са си имали 


и някаква ясно изразена идея за филммей- 
Кинг, Която пук Видимо отсъства. 

За сметка на това ще шмаш съмни- 
телното удоволствие да се насладиш на 
Кошмарна акгльорска игра, посан В Клозета 
- по Време на особено сКучен запек - сцена- 
рий, гумени демони и бутафорни Кървища 
8 стш - бай Стамат изтърва Кофата с 
червената боя, докато боядисваше фасада- 
та. Черешката В портата се поделя меж- 
ду идеята, че Европейският съюз е един 
от знаците на Апокалипсиса (знаех си 43) и 
невинното хлапе, получшло по незнайни при- 
чини ролята на Деймшън, Което е полкова 
сладко В огчаянште си општи да излъчва 


нещо злокобно, че на човек му иде да му 
даде близалчица и после да го изхвърли с 
рштници оп снимачната площадка. Всъщ- 
ност, Като се замисля, един презерватив 
от трийсетина сглотинки шли поне един 
сВоевременен аборт би спасш Сатаната 
от твърде голяма излагация. 


а (4) ъ1 Жанр Бона 
с учаспието: на 
ремаесес 18 


Сценаристи: 


Жораж и последния драКон 
Безба. апяЯ пе Вгмоой 


пНру//млили. вогреапатейгадоптоме: сот/ 


ака и не можах да схвана защо 
го пуснаха по Кинапа, а не В 
Кварталните  Видеотеки (по 
Възможност -- с намаление), при положе- 


-- ние, че оп лентата на РийВв се носи онази 


специфична “директно за Видео”-смрад, 
но явно българското Киноразпростране- 
ние Крие за мен тайни, пред Кошто Ши- 
фърът на Леонардо изглежда Като ребус 
от Вестник Нов Фолк. Големият екран 


някак грозно набива на очи едропиКсел- 
ншпе ефекти и големият сюжетен ту- 
ист с.аВестаптинакилограмовия Майкъл 
Кларк Дънкан, Когото, прикрит от една 
пластмасова черна броня, ние следва да 
смятаме за героя на Вал Колмър. Пък и 
да се преебеш с шест лева не е шега 
работа. Така очевидно няма да можеш 
да се израдваш пълноценно на дебилията 
(апотеозът е серящият до целуващата 
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тава. Поне е. по-смешен оп 
последните два. За да схванеш 
Вица, е добре да си гледал Вой- 
на на световете, Убийствен пъзел, Гняв, 
Селото и Том Круз при Опра. Ебавката 
с Планината Броукбек ще я схванеш и 
без да си запознат с филма, плака че нее 
нужно да си го причиняваш. 

Пък и хорърът на моменти се излага 
толкова много (продуцентите на зам 
са Купшли декора с банята от пози филм, 


за да снимат В него, предспавяш ли си?), 
че не е лошо ЗъКър поняКога да му Ввплък- 
Ва някой едър, рунтав и пародиен, та да 
го отрезви малко. Но от друга спрана, 
предвид факта, че догодина излиза Пета 
серия, на човек му се прищяВва пия хора 
да изпародират сцената с двуцевката В 
Кенефа оп Тпе НШ5 Наме Еуез и да оп- 
ърВват от себе си, докато Все още шма 
поне грам ЖиВвец В тази поредица. 
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редишният, дебютен фшлм на 
Крис Наон беше Целувката на 
дракона. Този не е много по-инте- 
лигентен, при все че Видимо му се иска. 
Във Всеки случай Наон ще си остане по- 
редният грях Във Вече стремително на- 
бобващия списък с такива, на Люк Бесон. 
Който явно твърде много държи да дока- 
Же, че френската филмова машина може да 
произвежда глуповати екшън-тршлърчета 
с постоянство, на Което и Холивуд може 
да завиди. Факт е, че предадени на езика на 
Юго ис европейски декор, американските 
би-филмови Клишета Все още успяват да 
изглеждат интересно и екзотично, но Все 
пак е някак обидно. Всъщност мосю Бесон, 
чието шме Вече се хили доволно от Всеки 
трети френски филм В последно Време, 
шокиращо, няма нищо общо с Империята. 
Просто Наон е поредното му подопечно 


франкенщайнче, надушшо В сравнително 
Високия франко бюджет - образно Казано 
- миризма на долари. 

Историята на филма проследява две па- 
ралелни сюжетни линии, закономерно пре- 
плитащи се Все повече, с приближаването 
на безумната развръзка. В първата млада 


- Жена спрада от люта амнезия и развива 


параноични теории относно семейната си 
среда, които Взимат, па се оказват доста 
правилни, Когато разни Кослюмирани лоши 
започват да стрелят по нея. Във Впората 
Жан Рено, Като зло ченге В оставка, плюс- 
Ка аюнери и слуша Кръшни чалгийки, докато 
помага на едно младо и надъхано полицайче 
да разследва серия-от жестоки убийства 
на турски емигранти. 

Нелоши Визуални решения се редуват с 
едни особено Култови зомби-сценки, от Ко- 
шпо и УВе Бол би се засрамшл. На моменти 


се Влюбена двойКа Кон) ш па оценшш по 
доспойнство факта, че актьорите Ви- 
димо се забавляват, снимайки се В нещо 
неподправено долнопробно. 

В Крайна сметка, Джордж и драконът е 
толкова обезоръжаващо пъп че на пра- 
Вилния алкохолен градус и В добра ком- 
пания, може да пе забавлява истински. 
Само недей да го гледаш на Кино, че сше 
срамота, нали се разбрахме. 


е забавно, на моменти - откровено сКучно. 
Тршърското определено се е изплъзнало 
от полезрението на Наон, но поне Рено 
Все още е пич на място, изпълващ кадъра, 
независимо дали реже пръсти с ледено из- 
ражение или. произнася с онзи дрезгав глас 
написаните му оп сценариста глупости. 
При Все че и той, като Бесон, събратът 
му оп безвъзвратно. опминалите Времена 
на гениалния Леон, опдавна си продаде ду- 
шицата на холивуд-уонаби демоните. 

Но Всъщност Какво съм тръгнал да се 
оплаквам и аз. Във Времена, Когато сшм- 
Волите на френското Кино са ленти Като 
Предградие 13 ш Анжел-А, а някогашните 
икони на същото това Кино: продуцират, 
режисират и участват В продукции, от Ко- 
што ш Долф Лундгрен би се извърнал погну- 
сен, Империята на Вълците безпроблемно 
се лансира Като гледаем. 


и: пи На 


И РаТаКка ПИСНАН.СТАВЕ 
обеля ; 


ЕАК КЕМО АКСУ ОУЕК 


|ГОСЕСОМ ОЩАРВИЯ 


ГАЦВА МОВАМИ 


оез 


Гопрв 
очпмое НАЦ КАНОМ 2. 


ЕАМ-СНАБТОРНЕ СК с 


она, 5 
рота па 


акто Във Всяка индустрия, 
и В-анимето шма неоспори- 
ми Качи. и, Като с пове- 


създава аниме-адаптация, Която и 90 

днес запазва статута си на едно оп 
--най-Великите анимета, правени няКо- 
га. Изпълнен с динамика, изключител- 
но мрачна и атавистична атмосфера, 
“  пъноъвн герои и ненатрапчиви, но 
много сериозни послания, АКиа е загла- 
„ Вие, пред Което човек няма право да не 
изпитва поне уважение. 

Действието се развива през 2019 
г. (6 мангата е 2031), 31 години след 
Третата Световна Война, предизвиКа- 
на от непознат Вид бомба, унищожила 
Токио. Сега на мястото му се издига 
Нео-Токио - огромен метрополис, про- 
пит оп декадентска развала, насилие 
и смърт, Контролиран оп корумпирани 
политици и безсКрупулни Военни. Една 
мотоциклетна банда се оказва заме- 
сена с последншпе, Когато по Време 
я на битка с пехни съперници из най-ни- 
да младият Тегосуо 


а си В малко мом- 


армията, општващ се да отвори по- 
тенциала за свръхсили у човешките 
същества. И изглежда самият Тетсуо 
също има такъв потенциал... може би 
твърде голям, за да бъде Контролиран. 
В историята сКоро се появява и мис- 
териозното име на Акира, смятан оп 
някои за причина за Третата Световна 
Война, оп други - за Възвестител на 
Страшния Съд, а от трепти - за най- 
обикновена измислица. 

Акиа е едно оп онези заглавия, чий- 
то сюжет пи става ясен горе-долу 
от средата нататък (запова и нямам 
скрупули да го спойля), но ова изобщо 
не е Важно, нито може да се отчете 
Като минус. Защото истинската сила 
на историята е Във Внушението. Забе- 


лежете, не казвам “В идеште”, защото 
те, макар и не толкова стандартни за 
Времето си, не са и нещо особено, пък 
и за мен Анимето с идвите Все още 
си остава първият бПоз! т Ше Зпей. 
Не, шменно Внушението е това, Което 
превръща Акга 8 Шедьовър. Силата 


стртолрртоииуоагетчателтад: 


да те накара да почувслваш упадъч- 
ността на Нео-Токио ш Жителите му 
(аплмосферата на моменти е доста 
подобна на тази В Ваде Ниппег), пях- 
ното завръщане Към примитивизма, 
към грубата сила и първичните нагони, 
Всичко пова - наглуралистично и без 
преспрувки, но и без да става излишно 
гнусно. Посланието за “амебата, при- 
побщла човешки способности” (доста 
силна алегория, използвана по-Късно и 
от” Майкъл Крайтън 8 Сфера, напри- 
мер), но Която, незнаейки Как да съзй- 
дава и твори, ги използва просто за 
да се храни... Именно тази пягостна 
и същевременно дивашкКа атмосфера е 
това, Коепо глолкова силно приковава 
не само Вниманието, но и Въображени- 
ето и емоциите Към филма. 

За да се постигне това, всеки еле- 


Влачене, а особено Втората 0 половина 
е просто брутална с апоКалиптичната 
си антиутопичност (да живеят дъл- 
гите думичкш). В наши дни пя не блес- 
ти с особена оригиналност - мамка 
му, дори новият Х-теп я разви почпи 
същата - силата, Която е твърде 0г- 
ромна, за да бъде Контролирана, дори 
от онзи, Който я обладава, и Която на- 
Края унищожава онези, Които са я оп- 
прощили. Но преди почти 20 години тя 
не само е била доста по-оригинална, но 
ше инспирирала по-голямата часп оп 
филмшпе, Книгите, игрите... Реално е 
положила основите на днешното Кли- 
ше. Освен пова 8 Акна пя е пресъз- 
дадена полкова истински, лишена оп 
холивудския грим ш загладеност, гру- 
ба, първична и оголена до нерв (скиваш 
ли, и аз го мога, Бакалов), че ако ще 
ш пет пъти по-голямо Клише да беше, 
пак щеше да изглежда „Великолепно 
дори днес. 

Героите също са много добре раз- 
Вити, особено протагонистът Ка- 
неда. То0 е най-добрият приятел на 
Тетсуо от детинство..ш е,„8- същата 
банда. Невероятно Жив ш реалистичен 


персонаж - грубоват, Криещ по-дълбо-.. 


коте си емоции и чувствителността 
си под масКата на плямпащ уличен 
хашлак и побойник, но същевременно 


„„безразсъдно смел ш.със. силно чувство 
+ за дълг.„Катогпри глова пуези типично 
С филмови качес 


по няКакъв начин са 


пресъздадени адски... умерено, плака че 
можеш да си представиш Как се раз- 
минаваш с този човек по улицата, без 
изобщо да пи направи Впечатление. 

Самият Тетсуо пък е по-скоро сшм- 
Вол, опколкото реален герой. Той е 
това, В Коепо се превръща по-слаби- 
ят, Когато се сдобие с божествена 
сша. Всичките му Комплекси, пру- 
паната и подтисКана Злоба Към при- 
ятелите му и това, че Винаги те се 
грижат за него, неосъзнатата омраза 
Към самия себе си защото шма нужда 
от тази грижа... Всичко това е там, 
отдолу, под повърхността. И макар и 
да не се Казва Във филма, е ясно раз- 
личимо. 

"Силата развращава”, това и Профе- 
сор Х го разправяше. 

Други инпересни персонажи са 
трште деца, участващи В секретния 
проект на Военните. Те са пълният 
антипод на Тетсуо - Възможности- 
те им са се развили постепенно, а не 
експлозивно Като неговите, и те са се 
научши да ги Контролират. И макар 
ш многократно" по-малки от тези. на 
новодошлия, Масару, Киоко ш Такаши 
са В състояние да постигнат с тях 
много повече. Те са може. би най-чуж- 
ди за зрителя, защото за разлика оп 
Тетсуо, Който е просто хлебарка, оп- 
Крша, че може да пъпче другите хле- 
барки Като исплинсКи човек, плехните 
сили наиспина“са ги превърнали В съз- 
дания, отишли едно сплъпало нагоре В 
еволюцията С-ново самосъзнание, 
нови представи за света и нов морал: 


„Което ги издига и едно еволюционно 
„стопало над почти Всеки пехен аналог <- 


#8 Киното шлитературата изобщо. 
"Визията е невероятна и смея да 


Катсухиро Отомо 


е едно от двете най-известни имена В аниме- 
индустрията (другото е това на Хаяо Мия: 
Ки). АВ Жанр, Където обикновено решаващо 
за мнението на публиката е студиото, а не 
режисьорът, пова говори много. Роден е на 
14.04.1954 и още от. малък се запалва по рису- 
Ването на манга. Първите му големи исплорши 
(Егера!, разказваща за човечество, ВКопчило 
се В люта битка с Всемогъщ суперкомпютър: 
Оооти - мащабна история на ужасите, В ко- 
ято група медиуми Водят Война помежду си 
и 9р.) му донасят голямо уважение, а Поопш 
дори печели престижната японска награда 32 
научна фантастика “Сгапа РОх“. Това е и пър- 
Вият случай В историята, 8 Който призът е 
Взет от манга. 

В пези ранни произведения, по0 Вече паз- 
Крива част от идеште, на Кошто ще почива и 
Акта, но Капсухиро Опомо не се задоволява 
само с писане и рисуване на манга. То0 уч 
Ва В дизайна на множество аниме-заглавиз 
по-късно се занимава и с писане -на сценарии 
По това Време обаче (1984 г.) той Вече ез 
почнал работа по своя магнум-опус, Койпо 
се превърне В Крайъгълен Камък на манга-ин 
дустрията - Колосалната история Акта. 1 
излиза В периодичното издание “Асйоп” и 
ВършВането 0 отнема 8 години. След това # 
издадена В шест големи тома с общ обем нас 
2000 страници. 

Още преди това да спане обаче, Отомо 
се захваща и с първия си" опит 8 режисурата 
- аниме-адаптацията на Акга. Филмът излиза 
през 1988 г. и се оказва хшт, Какъвто Япония 
дотогава не е Виждала, създава си огроме 
фендъм и на запад, Както и В останалата част 
от сВепа, и до ден днешен продължава да се 
смята за една от най-великите фантастики 
независимо игрални или анимационни. 

Вторият филм, режисиран от Отомо, се 
появява цели 16 години по-Късно, през 2004г2 
Зватроу не повтаря успеха на Ага (и Как ло 
би могъл, при почти две десетилетия пру 
на КулпоВ статут?). Но аз смея да Вярвам, 
човекът ще го преживее. Така ши иначе 
заслужил уважение за цял Живот. 


Други КултоВи 
фантастични анчме-филми: 


Мегоройв (2001) - Изключително особено 
заглавие, разказващо за анпиутопично бъдеще, 6 
то хората са създали уллиматиВното оръжие 
съвършеното създание, Което да го управлява. 
Съчетавайки абсурдна детинска анимация, смър- 
тоносно-сериозен сюжет и саундтрак, изпълнен с 
тайм и ожаз, Меноройв е един оп най-сложните 
ачестВени експерименти В аниме-индустрията. 
ичната ми Класация - един оп най-фините 0 
зелигентно направени филми изобщо. 


г 


Матрие Нимег О: Вюофиз! (2000) - 10 
одини напред В бъдещето човечеството Жи- 
прах. Изолирани, малко и изгубили повечето 

но познания, ге са лесна плячка за господа- 

а нощта - могъщата раса на Вампирите. 
ествуват и ловците, Кошпо Водят Война с 

да на нощта. И един от тези ловци - полувам- 
ът 0 - се е превърнал за враговете си В същия 
ар, Който: са те. за хората. Дарк фенптъзи, 
пторн, гогшка, постапоКалиптичносгп, приключе- 
орър, драма - МНО: Вюобшв! е Всичко пова и 

е. Едно от най-красивите Във Визуално и звуково 
ношение анимета, правени някога и една оп най- 

Великолепните. истории, разказвани В Киното. 


Споз: т пе бпей (1995) - За този фшм 

съм писал, тепърва ми предстои да пиша още. 

Но не мога да не го спомена, най-малкото защото 

хааната му и анпичовешка Визия за недалечното 

ще и до ден онешен, повече от 10 години след 

о му, си остава една от най-силните ш 
пиутопич, появявали се на голям екран. 


твърдя, че “дори според днешните 
стандарти, почти 20 години по-късно; 
не изглежда остаряла, нито по-грозна, 
ако изключим липсата на Компютърни 
ефекти. Което Всъщност само 
доказва излишността на последните. 
Аншмацията е спрахотна - дВижени- 
ята са умишлено забавени, Което ги 
прави особено плавни и “реалистични”. 
Последното Всъщност не се ш усеща, 
освен ако човек не го пърси специал- 
но. СВетлините от набиращите бясна 
скорост мотори, пълзящите пламъци 
ши елекглричество, Капещата Кръв 
- Всички движещи се елементи се под- 
чиняват на пова леко забавяне-и по 
някакъв начин това ги Кара да изглеж- 
дап невероятно истински. 

Музиката е не по-малко Внушител- 
на. ПримштиВвизъм и апавистичносп 
доминират саундтрака -- много ударни 


- инструменпи (но без палки -- използват 


се само ръце) и глас, Като при някакъв 
негърски дивашКи ритуал. Могъщ ор- 
ган и хор, но не по онзи лигав Вампир- 
ски начин, а един оглушителен акорд, 
Който предзнаменува не просто Края 
на света, а болката, Която чака там. 
Отново ударни, шепоп на имената на 
героите... Ударните инструменти на- 
истина играят огромна роля, особено 
В по-динамичните сцени, Кодето поч- 
пи изцяло заместват музиката. Но 
Както Казах, пук Важно е усещането 
за бруталност и първичност, с Коепо 
Отомо исКа да пропие Всеки елемент 
от филма си. От саундтрака на Акга 
се излъчва Кръв, лудост, безсмислена 
борба, насшстВен секс и упадък, Ввсич- 
Ко това - В една толкова достоверна 
амалгама, че е почти плашещо. Някол- 
Кото изключения са пиохи и мистични, 
а едно от тях, на име По!”5 Ро!урпопу, 
е полкова налудничаво - наглрупващо 
няколко депски гласчета, повгларящи 


една и съща (различна за Всяко) срич- 
Ка - че мен поне ме побиват пръпки 
Като.го чуя. 

С Което тази спатия В общи ли- 
ниш приключва. Дали може да се каже 
още за Акиа? Безспорно. Това е аниме, 
Което Всеки Вижда по свой начин, Ко- 
ето на Всеки носи различни усещания 
и емоции. Не е нужно да Ви стане лю- 
бимо, Всъщност дори си мисля, че не е 
особено реалистично да се очаква та- 
Кова нещо. Но зачмен произведението 
на Капсухиро Опомо заслужава-само 
преклонение, най-малкото заради огро- 
мния си принос. При това - не само В 
аниме-индустрията. 

Акга е заглавие-Култура с ранг, не 
по-малък от пози на Коса, да речем, 
ш ако шма наистина безапелационна и 
неоспорима десятка, по това е-него- 
Вата. 


Оценка: 10/10 


Егцо Ргоху беше най-очакваното 
аниме от пролет-2006 сезона и след 
малкото, което успях да Видя от него, 
мога смело да заявя, че шма потенциала 
да се превърне и В едно от най-добри- 
те заглавия на годината. Мога да кажа 
само - дано го реализира, ще си струва. 
Първото, Което удря директно В мо- 
зъка, е смазващата апмосфера. Още с 
отВарящите два-три Кадъра пи става 
ясно, че глова не е заглавие, правено по 
Калъп. Мрачни Краски, без никаква шаре- 
ния - Всичко е сиво ш Кафяво, дори по- 
ярките сцени са прекарани през убиващ 
цветовете филтър. Героите са Визуал- 
но реалистични, макар ш по един малко 
по-"изкриВен” начин. 

Самата история също не е плипична. 
Бшк я сравни с излязлопо преди няколКо 
години КорейсКко аншме Мопдейш. Пауз: 
Екологична Катастрофа; почти е унищо- 
Жжша живота на планетата. Последният 
оцелял човешки рай. е Ромдо Сити - 02- 
ромен свръхтехнологичен. метрополис, 
изолиран от света с гигантски Купол. 
Жителште на града са държани под по- 
сглоянно наблюдение ш пълен Конпрол. 
Почти Всеки оп плях разполага с робот 
(наричани. пук ашогаме), Който да му по- 
мага В ежедневието. 

Още В самото“ началогна сериала 
мистериозно създание успява да избя- 
га "от" строго “охранявана лаборатория. 
Чудовището, наречено.по-Късно Прокси, 
очевидно не е човек и обладава странни 
сши. Но Какво точно представлява и 
защо правштелството на Ромдо Сити 
го е изучавало са Въпроси, чишто отго- 
Вори за момента са пълна мистерия. 
Главната героиня, Която работи Като 


детектив, се нарича Реал и е Внучка на 
управштеля на града. СблъсКала се със 
загадъчния ПроКси и с последвалото 
пълно покриване на случая от страна на 


правителството, пя решава да сплигне -- 


90 дъното на тази история. 

Аз пъК съм твърдо решен да сплигна 
до Края на сериала, защото ако развие 
Качествено погленциала си, Егдо Ргоху 
шма шанс да се превърне В едно от най- 
качествените  аншме-заглавия: "Имам 
предвид - изобщо. 


ча 


-: 
Жж Щ-т 7 - 


Да, обеклиВно погледнато пова не 
е онгоинг заглавие, но птъй Като Всъщ- 
ност последният му епизод излезе 
току-що, можем да говорим за акглуал- 
ност. А сериалът определено заслужава 
оппбелязване. 

Действието се развива, на неизвес- 
тен свят, на Който хората са се пресе- 
лоди, след принудителното напускане на 


Земята. Почти напълно лишена от при- 
родни ресурси, планетата разполага със 
странен феномен - невидими енергийни 
Волни, (наричани накратко Тгараг), носе- 
щи се из небето, Кошто са В състояние 
не само да осигуряват бита на градове- 
те, но и да носят Във Воздуха Всякакви 
летящи машини. Така се появяват и | ЕО 
(Одте Апдта Орегайоп) - огромни робо- 
ти-сърфисти, управлявани оп-хора. 
павният герой Рентън е 14-годиш- 
но „хлапе, Което мечтае да спане Велик 
гейег - сърфист, улавящ с дъсКата си 
Тараг-вълните. СКучният му ш без- 
перспективен живот е разбшт на. пух 
ш прах, Когато Върху рабоглилницата 
набядо му Капастрофира огромният 
Мгуазп Туре?ЕВО - оригиналният първи 
ПЮ - ас него и миспериозното мо- 
миче Еурека. Така Ренпън се оплита с 
групата беккозкае, Която се бунтува 
срещу > управляваното от  Военнште 
правителство, и съдбата му ще се про- 
мени завинаги.От няКолкото изгледани 


„ езеЗЕЗРР оре ои ие 


епизода мога да Кажа, че Вопез се општ- 
Ват да повпорят успеха си оп Ешитеа! 
Аспепиз! и Ешека Зеуеп доста напомня 
на него. Аншмацията е сходна (макар и 
Керъктър дизайнът да е съвсем раз- 
личен) ш за момента - доста Впечат- 
ляваща, сюжетът изглежда отново 
ще е адски оплетен и пълен с податки 
Към миналото на героште. Отново 50 
епизоца, отново 4 различни опънинга и 
ендинга, Всеки оп Кошпо - определено 
на много Високо. ниво. Музшката също 
радва. Според мен септопът на сериала 
не позволява той да посплигне същия 
КултоВ статут Капо предшественика 
си, но Въпреки плова аншмето изглежда 
доста Качествено и с удоволствие ще 
го изгледам. 
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Играта 
Екшънът с най-добра, заплепена и ори- 
гинална история, Който съм играл (и 
как иначе, Като е писана от по-добрия 
хорър-автор...). Игра, Която ме е Кара- 
ла да скачам, събаряйки стола, за да се 
огледам оКоло себе си, и Която после с 
треперещи ръце съм подхващал отно- 
Во, просто защото е било немислимо 
да спра. 

Още с първия ти досег със света на 


Ипдута сплава ясно, че пова заглавие По 
няма да ти позволи да го изиграеш “меж- | от 
| в 


ду другото” - появяването на призрака 
на Аарон В коридора, налудничавите му 
приказки, докато ти се явява навсякъде 
из шмението, усещането, че В самага си 
основа нещо В семейство Ковънант е 
изначално сбъркано, че още В далечното 
минало нещо се е объркало завинаги... И 
Влудяващото чувство, че на една стена 
разстояние В пт и „Къща може би Все 
още има нормални х! 
да ги достигнеш, а 
само ще доведеш уж 
Когато се изправиш срещу първия си 
драг, си даваш сметка, чев тази игра 
ти няма да си 


човекът-с-помпата, а жертва, бореща 
се отчаяно за оцеляването си. 
Но не само аплмосферата и историята 
правеха СПме Вагкегз Шпдутд такова 
страхотно заглавие. Използвайки енджи- 
на на Шпгеа! Тошпатем, пя изглеждаше 
Великолепно за Времето си, а и чисто 
„ Кинемапографичният похват, използван 
“ несамо по Време на Кът-сцените, но и В 
„ процеса на игра, просто не 0 позволяваше 
скучее нито за миг. Комбинацията 
ъжия и магии аз Все още не съм я 
л по-добре реализирана, а огромно- 
личество пайни места и предме- 
ти, „Както ш напълно различното усещане, 
което дава Мот!таге-степента на труд- 
ност, правеха Ипдутд невероятно преи- 
граема. Единственият 0 сериозен недос- 
тагтък бе плоталната 0 скриптираност 
- Всяко по-плашещо или Важно нещо В нея 
„се случваше г И ец: начин 
„след точно определен Порйгър. т. друга 
- страна това само допринасяше за усеща- 
нето, че се намираш в много качестВено 
написана хорър-история, а и де факто не 
успяваше да развали удоволствието дори 
и след десетото преиграване. 


Как бихме я оценили днес? 
НаВремето, 8 броя от април, 2001 г., 
Егеетап не е поставял оценка на Опдута, 
но тя е игра на броя. И за мен, независи- 
мо от това какви чисто глехнически де- 
фекти могат да 0 се намерят, Включи- 
телно и за онова Време, ова е заглавие 
за десятка. Дори само заради размаха на 
историята и заради аплмосферата, ка- 
квато не съм срещал никъде другаде. 


Защо заслужава 

продължение? 

Защото със самия си финал, играта 
разкри един: огромен и необятен свят, 
Който само е загатнат 6 нея. Защото 
историята за прокълнатото семей- 
ство на Джеремая Ковънант приклю- 
чи, но тази на Пагарик Галоуед паепърва 
започваше. И най-вече защопо: цгра 
е Великолепна и просто го за 
Клайв Баркър е все ппака на ра 

и Все така активен. р 


ГФ ме АКО” 


а 


пду 


7 


Шансът да го получи? 
Уви, пвърде малък. Огеат//огкв /тегасйме 
последва съдбата на повечето фирми, 
забъркали се с ЕА, ши просто се стопи 
В конгломерата. През 2000г. оспапу- 
ците от нея и И/езиоой се сляха, за да 
се превърнат В ЕАГА (ЕА 105 Апде!е5) и, 
познавайки мерканлшлнште  Копеленца, 
ако смятаха, че от продължение на иг- 
рата може да има “финансова изгода”, 
досега да са я продължили неколкокрап- 
но - Опдута 2003, Опдутд 2004 и т.н. 
Така че, Колкото и да ми се исКа Клайв 
Баркър да седне да напише нов сценарий 
и да продължи смазващата история на 
шедьовъра си, може би така Все пак е 
по-добре. Хубавите усещания от Вели- 
Колепни игри рядко осглавап неопетнени 
ог малоумните шм продължения... 


сааищавас 


Производител: Опа! Апуй 
Разпространител: Мсгозой 


сят с по Крайно 


защото най-Вероятно заедно, В 
ат. хор ще ме Коригирап, че пова не 
е Космически симулатор, а аркаден екшън. 

пък от „своя“страна-бих им отвърнал 
ВАКа: в? че говорим за първата 
ч последна игра от този Вид, Която ми д0- 
падна | истински, какво значение има дали 
причисляването 0 Към спейс-сим Жанра 
е буквално или условно? В Крайна сметка 
имаме Космос, летим из него с Космуче- 
ски Кораби Щ Всичко тоа: е супер яКо, нали 


Всъщност, В случая с Ррорисве „допа- 
дна” и “супер яко” са много, много слаби 
думи. Това е едно от последните наис- 


ромни (8 повече от един аспект) 


монитора за средно 8-10 часа на ден В 
продължение на почти две седмици. Вто- 
рата от игрите, появили се през последни- 
те 5 години и запленили ме до степен, да 
мотиВират преиграването си (първата е 
Гедасу 0! Кат: Оейапсе). 

Освен пова говорим за заглавие, доста- 
тъчно актуално да се играе и днес (Въп 


Ки малко дървената си по съвременните: 


стандарти графика, която - ако трябва 
да съм честен - не беше бог знае Какво и 
през 200Зг., Когато излезе играта). Факпо 
- Визуалното Великолепие никога не е било 
сред основните плюсове на Егеейапсег. 

Но пък, Когато говорим за дяволски ув- 


лекателна история, разнообразен и дина- 


мичен геймплей и уникално съчетание” ог 
няКолко разнопосочни Жанрови: Кон! 


(гпрейд/космическа симулация, ВРО, арка- 


ден шутър) - гейм- шедоовърът на р- 
Апий няма равен. ,. 
Като прибавим към плова огромна 


гейм-заглавия, успяло да ме залепи пред” 


игрална Вселена 
ертая 6 Края на 
ията цграчът успява 


да раз 1056) и получаваме“ 

една 0 Кална игра, без ана- 
МА 

лог, нез 00 Жанр плочно решите 


бихме я оценили днес? 

Колко 0 даде Аех Ш навремето, 
„ пристрастието му Към спейс- 
сом аи, сигурен съм, че оценката 0 е 
бша поне 9. Аз лично бих дал на Егееапсег 
твърда десетка. Защо ли? Защото това е 
непреходна игра. Заглавие, което може да се 
играе практически Вечно и Което остава Ви- 
ке а играчите, винаги забавно, 


"Колко такива игри 8 съвкупната гейм-ис- 
ме да назовеш? 


ана, историята, ова на 
та „Кампания,“ „приключва с 
ПВорен Край, Който“ просто плаче 
уъл. От друга, игра с подобна 


ие почти еее е 


с (създател на МЛпа Соттапйег, 
основател на О/уйа! Апий! и Ключова фигу- 
ра В студиото) напусна Компанията през 
2003, малко след рилшйза на Егееапсег, 
нещата около „Наковалнята” замряха. 
През 2005.г Мсгозой (кошто де факто 
са собственици на студиото и търгов- 
сКата марка) плихомолком лиКвидираха 
Ошпа! Апий ц/сляха малкото останало от 
Дин спей-сим флагман с М5 Сате 
Зша/05 поделението си. 

преки глова огромното фенско КъмЮ- 
ншти, Което формира играта, я поддържа 
жива и днес - В момента се предлагат над 
50 спрахотни Егейапсег модификации за 
сВободен даунлоуд, а броят шм непреКос- 
нато се увеличава. 

Отделно Компании, Като > немската 
Азсагоп Етепаттеп поемат захвърлена- 
та оп Ока! Атм щафета и през август 
ще пуснат на пазара Оагкфаг Опе - игра, 
Която макар и определена от авторите 
си Като „по-добрия Егееапсег, очевидно е 
ВдъхноВена оп грандиозния спейс-опус на 
Крис и Ерин Робъртс. 


сас ве 


«зев-я-а лс 


Нотемопа 
Оейа Еогсе 


ьч Бимеаг 
ОтЖгоп 


дравейте приятели на Могквпор, на 
дузпите, на бирата, на Могквпор! Ма- 
ши раба В най-футболния месец от 4 го- 
дини насам. Да се чуди човек каква мондиална преска ме е 
запресла при все, че изобщо не съм от най-гигантските 
фенове на една от безспорно най-гигантските игри. Пред- 
ставям си последните Как ги е Втресло тогава. В момен- 
та Сърбия много, АМА МНОГО лошо пада оп Арженпина, 
рекох да понахвърлям пуй-онуй, че след 3:0 В първото мача 
позагуби смисъл. 
Брой 14 е много приятно чепиво, без да е един от Оне- 
зи броеве. Тук няма полкова тънък хумор и неподражаем 
стил, Колкото забавни хрумвания, приятна игра на думи и 
един набиращ Вече сериозна скорост Александър Бакалов. 
Защото Както плака “уж няма”, то нека започнем този СМ/ 
Вез! с може би най-Великото интро на превю В цялагла ис- 
тория на Могквпор. Е поне на мен ми е дяволски любшмо. 


Дайте още от началото да се разберем, за да няма после 
“ама защо...”. Първо на първо аз не харесвам Оабо. Ама 
хич. Намирам за ужасно огегчително да се мотаеш и3 
безкрайни, пък били те и произволно генериращи се, под- 
земия и да се набираш Върху двата бупона на мишкКапа. 
Да не говорим, че елемнтите на ВРО Жанра, пред Който 
се прекланям, са сведени до обиждащ ме минимум. Второ 
на Второ аз и Мезцмоой не ги харесвам. Ама хич. Намирам 
за твърде нерационално да си Купувам игрите шм само 
защото анимациите между нивата са много яки, при по- 
ложение, че наемът на ВидеоКасетите В близкото Клубче 
Все още е около два бона, пък и за да видя следващите 
пет минути от филма от мен не се исКа да колабирам от 


скука В продължение на половин час. 

Да не би да се чудите защо тогава именно аз съм седнал 
да пиша ргемем-то за бъдещето творение на Мезнуоод, 
Което по съвместителство е и Оабо-клонинг? 

Ами за да вие гадно, бе скъпи читапелш 


Нощег - Най-мощният персонаж, Както Всички с 10 над 158 
Вече са се досетили. Има си богат средновековен арсенал 
и Ра!е аглог от последната есенно-зимна Колекция на Кел- 
Вин Клайн. В собавка разполага и с няколко дополнителни 
умения: Еуе о пе Мой - позволява му да Вижда разни ра- 
боти, дето по идея не би трябвало да ги Вижда (ми то с 
тези Къси полички...) 


(между другото с годините Все пак Снейка влезе В права- 
та вяра с появата на Оаво 2 и Засгед) 


Слжн НАЙ не Виждаше расите оп унтшмния Кон- 
такт с мрака на нощта, усещането за свобода при опхвър- 
лянето на насадените В мозъКа забрани и норми, плръпката 
от съревнованието между сръчността на Крадеца и умени- 
ята на Ключаря, душевният Катарзис при свегкавичните 
действия, резултаг от дълго и Внимателно планиране и не на 
последно място притегагелнапа сила на парите. На чуждите 
пари. Всеки лишш се оп портфейл или покощнина В полза на 
господата с бързи прости би трябвало Вече да прелиства 
Ком Края на статията, за да си запише името на автора 0 8 
графата “Да се натепат по спешност” оп тефтерчето си и 
май единственото ми оправдание пред глях е, че незаконните 
ми Желания все пак са свързани с измислен паралелен свят. 


Запознайте се с Гарепп. Той е Крадец. Добър Крадец. Съдбата, 
проставяна В случая от геншште от |оокпа 155, му е от- 
редша да се роди В средните Векове на един свят, В Който 
сянката е по-сшна от свеплината, омразата е по-гореща 
от любовта, а стоманеното острие на меча отдавна е 
разсякло перопо. 


Единствената лоша новина е, че долгоочакваният сикуъл най- 
Вероятно ще се появи чак през март догодина. Дотогава ще 
трябва да се утешавам с прите нови мисии на Те бой. 
Вдъхнових са! Отивам да открадна парите оп Касата В ре- 
дакцията. 


Р5. А, ама то нямало парш 

Хосе, хорър екшън-адВвенчър, ревю, Сгооуе 

Агент Мъ: “СВепът е зловещо място.” 

Агент Ско: “Кой ще го предпази от сшите на мрака? 
Агент Мъ: “Ние ще! 


Хосите определено не е за хора със слаби нерви. За да усепи- 
те с полна сма моите думи, намерете си заптомнена стая, 
качествени слушалки (не глези, Казах Качествени) и усшете 
звуците. Гарантирам Во нервни плокове след 15 ш блаплисто- 
зеленикав оттенък на Кожата след 30 минути. Забравете за 
На!-Ше. Забравете за евтините филми на ужасите. Тук ще 
се простите с Всички детски илюзии. Детската ви Касичка, 
Както е думата, ще лежи обляна В Кръв, слрошена на хиляди 
парченца на студения под на Вашето подземие (май се поолях 
малко). 


ооо 


ЕЗЕВТ С9ЕЗ. ЗБЕЯЕВЕЗЕ< 


е! упаепобг! пгпе 


Вреклето се Фърсти ч Юейодеяъе одбмт и си отнойот. остъебацикм спомени. 
пребръщат 0 лесечри. Легендите васлъжбавя 8 омимт 0 рори митът оворивма « забрадан. 
го Вей се дърме оттнойо. В сром Вей. нарчечен ст неейеи Гретел Вей. Вей. 
Ф Бей острабна отнвяитал, сред Мъглобитъе Планъвки, се триста Ветър. 
„Няваа мочаща, нето Краяща при Вържеснето ма Колеловво на 


Сигурен съм, че някой Вече се е провикнал В залата, Където се 
провежда липерагурно чегене на списанието (ахаха): “А Коде 
остана Куестеа бе?” 


И така, остава последната немаловажна особеност: да се по- 
Казват ли шли не прасетата на Куршумите? Твърдо да! Има 
мисии, В Които по теб стрелят снайперисти, удобно скрити 
В бункери, или залегнали на пусия нейде по баирите. Ако не 
се ориентираш навреме ще пи направят свепкавична 7.62 
мшииметрова трансплантация В Кухата пликва. В мулпиплеър 
можеш да изпиташ перверзно удоволствие при изключена 
опция. 


Ако не следваш предварително зададения В инспруктлажа 
маршрут можеш да попаднеш на някои гаднички изненади. 
Слизам си значи аз от едно Холмче, добре си го избрах, Всичко 
се Вижда Като на длан и предвкусвам Вече победата. Ама по 
спръмно, да му се не Види, пък и е плакава птомница. Та значи 
предприемам едно сурКане по гоз и “прас”, нанизвам се Капо 
касова бележка на ония ми пли Колища. 


ОпиКкгоп, ревю, Сгооуе 

Сигурно и на примата, дето Все още се интересуваме оп 
Куеспове, ни е направило Впечапление Кога за последен път 
писахме за подобна игра В Сапегз" Могквпор! Хората Вече за- 
почнаха да се подиграват с най-бляскавия Жанр от близкогто 
минало! Знаегле ли защо няма скапани КуестоВе? Просто за- 
щого няма НИКАКВИ Куеспове! Ха-ха-ха... Мнооого смешно! 
Ако трябва с една дума да охарактеризирам проекта Опукгоп, 
то пова трябва да е “амбициозен”, а ако мога да изпозлвам 
де - “адски амбициозен”. 


ша ЕяиИильЬь и“ 


тТге!<:ъ" ММмогкеътпоро 


вмима #6 орда 
нета. ко бе РиЗДравч а 0 ризбисвисл суновренас 
сек 


горна 
4 Вевеаета фа му насравияе а 
леевднер Оегенееет 


» 
Все сучо во треочеа С мово парчм. 
сома Ама поболааа, 


зсоммеге 


За да можете по-лесно да се справяте и ориентирате В 0г- 
ромния свят, на помощ ви идва една много удобна и полезна 
играчка, наречена бпеак (бел. ред. Да не се бърка със Зпаке; 
той не е играчка, а още по-малко е полезен) 


Другата екстричка В Со-а е споменатото 10 минутно 
филмче за направата на Тле! 2. Тук ще можете да попърси- 
те 10-е разлики между многократно цитирания В ргемеуу-то 
СтийВ Пиърсол и бармана алкохолик от кварталната Ви Кръч- 
ма. Ако не откриете нито една значи и Вие Като мен трябва 
сериозно да се замислите за смяна на Квартала. 


Проблемите с спррид-а продължават да са на дневен ред 
(лепяща платформа, от Която изпаднах, след Като поплонах 
наполовина В стената; сглраж запецнал Във Врата, блокиращ 
пъгля по-натаптек). Сглрелците с лък са запазили уникалното 
си умение да те улучват при положение, че са с гроб Ком теб, 
а твоята стрела, попаднала В нечие гърло, продължава ба не 
е Винаги смъртоносна. (За Всеки случай пробвахме с няКолКо 
изнервени Кредитори, дошли В редакцията и дружно се убеди- 
хме, че грешката наистина е В Гоокпо С1азз. Винаги мрат). 
Вездесъщият |оадпо продължава да ни подканва да фжитнем 
бързо белотче с аверите оп Визираната Вече КВаргпална 
Кръчма, докато го чакаме. Всъщност това последното не 6 
задължително гаф - дългият лоудинг поразколебава гларика- 
тите, Които сеовват, след Всеки паднал В Краката им пруп, 
а белотецът затвърждава социалните Контакти. 

Какво аа Ви Кажа за финал? “Нищо не се е променшо. Всичко се 
случва, Както бе описано. Тскетег-а е мърптъв. Пазете се оп 
зората на меглалнапа епоха.” 

Пак са Вдъхнових! Отивам при Касата. 


Р5. А, не. Размислих. Предният пот влязох В болница та ми 
шиха пръстите. И взеха, че ги размениха В процеса. Сега Капо 
се опитам да покажа среден пръст на някого пой си мисли, че 
му указвам посоката. 


Мусиите Ви са 23 на брой (навсякъде пише 24, Което значи, 
че шли Всички преписват от едно и също място ши 23 съм 
много Зле с боренегпо). 

Зпаке, ревю, Фииаг 

Ще прябва да изпълнявате най-различни задачи. Например да 
подмените пловарни Контейнери с оръжие с пакива с фураж! 
Да Видим после как ще сглрелят по Вас със зърнени Култури. 
|-Маг:Оейапсе, ревю, Аех!! 


Друг е Въпросът, че не Всички монстъри са мшловидни. Някои 
създанийца са меко Казано неприятно яки. За сметка на това 
охраняват Крипти, сгради шли руини, Кошто Крият големи и 
приятни изненади (например 300 грама Мпка с цели лешници) 
Овстр!ез: Засгей |апдв, Сгооме 


Екипът е разработил поддръжка и на 30-ускорители, Което 
прави текспурите на сградите съвсем малко по-отврати- 
телни. Хората продължават да изглеждат Капо случайно 06е- 
динение на няколко пиксела. 

СТАд, ревю, Сгооуе 
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ъ8 Всяка добила популярност днес 
индустрия, Която хората Възприемат 
още и Като изкуство, би открил перфек- 
птни примери за поспмодернизъм. В ли- 
тературата, музиката, Киното, телеви- 
зията... Ако приемем, че игрите също са 
част от този обособен през годинште 
Арт Клуб, би следвало гленденциите и В 
тази индустрия да са идентични. И его, 
че Веднага Възниква Въпросът - Коде 6 
гейминга можем да срещнем постмодер- 
низма? 


Ум Райт (Те 8итв, Зроге) Казва: „всяка 
постмодерно устроена личност би 
трябвало да се влюби във видео игрите“. 
Днес все по-смело се правят опити за все 
по-сериозно размиване на границите меж- 
ду реалност и Виртуалност Като се при- 
лага нелинейност на действието, Каква- 
то не би отКрил В никоя Книга шли филм. 
Понякога игрите се явяват дори Житей- 
ски справочник. А могат да бъдат и въз- 
дейсгваща Картина - по-жива и от най- 
доброто произведение на Моне. И нима 
геймингът не е уллимативно отражение 
на модерния начин на Живот? Да, мнозина 
биха поставили под съмнение твърдени- 
ето, че популярността на Видео забавле- 
нията е резултат от директната Кому- 
никация на човека с продукт, даващ му 
Възможност да изживее своя постмо- 
дерен живот 8 един поспмодерен свят. 
Но дори да не представлява целия опго- 
Вор, преждеспоменатото е най-малкото 
част от него. 

Едва ли създателите на порвите Видео 
игри са шмали някакви други намерения, 
освен да напворят лесно досглъпен ен- 
търтеймънт. В продължение само на 2-3 
десетилетия обаче Видеоигрите направи- 
ха Колосален еволюционен скок. Роди се 
терминът „игрална индустрия“ и 0603- 
начи един от най-бързо разрастващите 


Геймингът като изкуство - за всеки 


Постмодернизмът в игралната индустрия 


се финансови масподонти В съвремието 
ни. 

Колкото до игрите - оп продукт, пред- 
назначен за обикновено забавление, днес 
някош от пях са се извисшли до честта 
да бъдат Възприемани и Като изкуство. 


„Рау“ 


Действието „играя“ е нещо, на Коего 
модерните майстори на словото и 
Въобще хората на изкуството, базирап 
сВоята работа. Те си „играят“ с думите, 
с техните значения, с Всякакви 8ъз- 
можни инплерпретации. „Играят“ си, 
замъглявайки потя от А 90 Б. При 
гейминга нещата са малко по-различни. 
Неговата същност се състои В пова па 
„игравш“ ти, не те! Те само пе Водят В 
приключението. Ти си този, Който реша- 
Ва какво и Как да прави. Ти си героят! И 
това е оп фундаментално значение за 
просперитета на гейминга. „Играя“ в 
изконнопо начало на Всяко едно заглавие, 
представено В глова списание, някога. 


батто О егепсез... 


Миямото не ти е Казал Как да спасиш 
Принцеса ПрасКовка. Наместо това той 
е Въздигнал модел на целия свят, заоби- 
Ккалящ мустакатия Водопроводчик Марио 
и законите и правилата, Важащи В него. 
От теб, Като играч, се изисква да и3- 
следваш пози свят, откривайки Верния 
път абсолютно сам. Това е нещо, Което 
традиционните медии (кино- и Книго- 
индустрията) не са пригодени да извър- 
шват. 

ТВорения Като Тпе Зитв още повече 
отделят гейминга от Всички останали 
медии, превръщайки го В напълно само- 
споятелно обособено поспмодерно из- 
Куство. Уши Райт Казва: „Въпреки че съм 
гейм дизайнер, изпитвам огромно уд0- 
Волствие, прекарвайки много Време със 
5/т5. Също така съм удивен от нещата; 
Които играчът може да осъществи В 
играта и това ме Кара да правя игрите 
много по-добри от това, Което аз мога 
да си представя Като съвършения раз- 
ВлеКкателен софтуврен продукт“. 

Зешпо оЩ 


В пропивовес на пвърдението ми, че 
игрите „са напълно легитимна форма на 
изкуство, не мога да не отрека, че арти- 
спиичната Визия днес е прегънала снага 
под напора на плой Важния В днешно 
Време твърд Кеш. Естесглвено, ппози 
проблем Важи и за Всяка една друга 


Важно Кое е Качес 
повече. За съжалени 
Който скоро едва ли 
скоро трябва да привикне ; 
наличие и да птърсшм онези ЧЕВАрАНИ 
(не са никак малко, между другото), 
издателите на Кошто са избрали малко 
по-различен бизнес модел. А шменно, 
техните продук-ти да допаднат на по- 
малка група от хо-ра, но и да разчитат 
многократно повече на Качествено 
съдържание. 

Опе сотрапу 10 гше Мет ай... 


Днес съществува една Компания, Която 
индивидуално се опитва да разшири иг- 
ралните граници на индустрията. По на- 
чин, по Който никой друг не се осмелява 
дори да си помисли, Камо ли да пред- 


В 


ЕРЕЕРРВЕНЕ ЕРА 


#1 


шеци 


) Ес Зопу се мъчи да изгради 
на Конзола, Която да предлага на 
играча плеяда от съфиспикейтед прило- 
Жения, Мтепао са се съсредоточшли изця- 
ло Върху откриването на нови начини за 
представяне на нови игрални светове. С 
08 получаваш не просто дополнителен 
екран, Който реагира на допир, а нов мо- 
дел на ВзашмодейстВие с игрите. Това 
разширява Възможностите за нови ди- 
зайнерски решения и Концепции повече оп 
добавянето на още и още мощност. 
Защото, при Все по-слабите си хардуерни 
характеристики, Количеството > инова- 
тивен софтуер за 05 е В поти по-голямо 
от това за Р5Р. Това е ш една от основ- 
ните причини хората (забележи, не игра- 
чшпе) да са полкова Въодушевени от и3- 
лизащия В Края на годината У/Г. Не желая 
да прозвучи Като реклама или фенбойско 


Кратък (непретендиращ за изчерпателност) 
гайд към постмодерния гейминг: 


окачествяване, но изглежда, че Миепао 
единствени В момента са уловши есен- 
цията на модерния гейминг-изкуство. Със 
своя дополншпелен екран и бъдещите 
сензори, отчитащи движението на игра- 
ча, заложени В Конпролера на И//, Мелао 
без никакво съмнение прави бариерата 
межау играча и играта още по-невидима, а 
това авгломатично покачва поспмодер- 
ното преживяване. Без излишни угризения 
бих сподели, че Мтепдо Винаги са бшли 
много по-близо до идеята да гледат на 
компютърните игри Като на играчките на 
новото Време, отколкото Золу, Мсгобой 
иповечето модерни РС дивелъпъри. 


8о М/па! Сотез Мех!? 


За да продължи да се развива, Както плова 
са правили през годините телевизията, 


може да разчита само на своште изна- 
чални принципи, за да се задържи „Вър- 
Вежен“. Геймингът трябва да се превър- 
не В непрекъснато променящ се, ЖиВ и 
дишащ организъм, за да може Всеки един 
модерен хомо сапиенс да го нарече и3- 
Куспво В най-чистия смисъл на думагпа. 


> Заб. автора: 

За написването на материала е използван 
следният източник: 

Зтапрото: Тпе Диез! Гог АП, ЕМепаттеги, 
ап Во Вискз 1 пе Мдеодате Неуошоп 
Позицията 8 този материал изразява само и 
единствено личната Визия на автора. 


МапоМаге (05) - Млепао 


Оагита (РС) - /игоиегзгоп 
боймиате 

Визуално пиршество! Уникална 
стратегия не заради начина на 
игра, Който предлага, а заради 
своята графична обрабопка. 
Стратегически постмодер- 
нузъм! 


Други: 


КШег7? (МЕС, Р92) Сарсот 

Продукт, разчитащ повече на 
Визуалното Внушение, опколко- 
то на нещо друго. Макар ш силно 
ограничена отКъм Възмож- 
ности за ингеракция, КШег 7 е 
перфектният пример за едно 
постмодерно доближаване 00 
играча чрез прокарване на мно- 
Жеспво игрални белетристики. 


Мейа! беаг 8019 (РС, Р52, Хоох, 
Р5З) - Копат! 

Заглавие, Което разми граници- 
те между играта и играча. В 
един момент плейърът е прину- 
ден дори да премести Конпро- 
лера Въ Втория слот. Просто 
ей така - докато играе. Играта 
сканира неговата заме Карта за 
други заглавия на Копат/. Игра 
фундамент. Заглавие, Което 
само по-себе си е изкуство. 


Тпе 8итв (РС, Р52, Хбох, МЕС) - 
Махб 

Зитв не е първапа симулация, 
появила се на пазара, но никоя 
друга не е била плолкова понятна 
за широката публика. Без реална 
история шли почти никакви под- 
сказки за това Как се играе, 8115 
е ултимативната симулация В 
Качеството си да постави иг- 
рача в центъра на дейспивиепо. 


Или Как едно семейство (това на 
моя брат) бе обладано от 
изключително проспличката, но 
Крайно пристрастяваща Кон- 
цепция. Използвайки напълно раз- 
бираем за Всеки нарапив, 
МапоМаге е една от малкото иг- 
ри, Които изискват бързи физи- 
чески и мисловни реакции, Кошто 
от своя страна изискват пълна 
концентрация и опдаденост ог 
страна на играча. 


е! Зе! Вабо (Огеатлсаз, Хбох) - ЗЕВА/Зпйер! е Гедасу 0! Кат (РС, Р52, ХЬох, Огеатсаз) - Сгузта! Пупаписв « Зпептие (Огеатсаз, Хрох) - ЗЕВА/АМ2 
Негоез Ш (РС) - 300 + 2еща: Тне МИпа Мгакег (СапеСиве) - Мепдо « Циаке ! (РС, Р52, Миепдо 64) - 0 Зойуиаге « Поот (РС, Рбопе, запита, 300) - 0 бойуиаге 
огавоо (РС, Р5опе) - Впогага + Мота о  Магсгай (РС) - В2гага + ВЕ? (Огеатсаз!, Р52) - 5ЕСА “ бой о Маг (Р52) - ЗСЕЕ « Зпайом оНпе Союззиз (Р52) - УСЕЕ/УСЕ! 
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БЕЗ, „ПОРНО 


(2 


Дъ Копър, Дъ (К: 


както казват Марлън Брандо, Декстър и ние, когато успеем да прогледнем на сутринта, 
след особено тежка вечер 


олега” > строго ми 
рече г-н Заместник 
главния Александър 
„Снейк” БакалоВ „някакво ин- 
тро за хорър интервюто?” 
„Шайзе!” беше първата ми 
мисъл. 


ОтВън еВтиният  термо- 
метър се беше надул до пръ- 
сВване и сочеше адсКите 38 
на сянка. Финала на броя. 
Точно „правилният” момент 
за малко трудова активност 
(ако - схващаш дебелата иро- 
ния на ситуацията, ако не я 
схващаш - не бери грежата; 
от жегата ще даа е). 

ДолоВвил липсата ми на 
трудов ентусиазъм, Зам-реда 
Вмята: 


„Абе изплескай три-четири 
изречения Как ще интервюч- 
раме Колегата Снейк за хоръ- 
ра, поради що си го решил и 
толкова... Че ще е маса тъпо 
да го напиша аз, говорейки за 


себе си В трето лице Като 
Скалата, дееба” 


Добреее... В такъв случай 
- хора, от мен да знаете по 
надолу ще си поприказваме 
с любимия ми Колега Алек- 
сандър Бакалов за игрите, 
Книгите, филмите и хоръра 


Въобще. Просто защото мал-. 


Ко леден ужас ще ни допаде 
изключително добре В мо- 
мента. Заедно с Касата бира, 
Която сме си приготвили 6 
офиса. 

Което неусетно отнася 
мисълта ми Към онзи мо- 
мент, онази маса В онази 
бирария, онези аве бутилки 
Тълъомор (ох, мамка му онези 
аве бутили Тъломор) чи ста- 
рият ми приятел срещу мен. 
Едва сдържащ усмивката си. 
Чувствах се тъпо, но няма- 
ше Как. Плознах диктофона 
през масата с извинително 
изречение и натиснах бутона 
за запис: 


"иНег: ОК, да започнем 
с най-триВвиалното: знам, 
че отКрай Време си меко 
казано хорър-пристрас- 
тен, но наистина нямам 
спомен няКога да сме гово- 
рили за тази пи Жжитепска 
страст. Какво те привли- 
ча В този жанр - не само 
по отношение на игрите, 
но и да речем що се отнася 
до Киното? А Какво ще Ка- 
жеш за Книгите? Останал 
съм с Впечатление, че си 
падаш поВече по-филмови- 
те и/или игралните прояв- 
ления на любимия си жанр и 
подчертано пренебрегваш 
литературата - особено 
по-съвременните автори. 


Зпаке: Привлича ме с тръпката. 
Страхът, В Крайна сметка, е 906- 
та мощен извор на адреналин. Ние 
сме хора, приковани от твърде много 
норми и ограничения. Но пък. имаме 
Възможността да  чепем/гледаме/ 
изиграем чужди приключения, да си 


прусадим чужди емоции, образно а: 
но. Конкретно хорърът, най-простич- 
Ко Казано, е Възможност да се само-- 
пречистиш чрез негативни емоции. 
Да Видиш тъмните дебри на злобо, 
оковани на безопасно разстояние: зад 
спраниците на Книгата, зад. спъкло- 
то на монитора или телевизора ти. 
Иначе аз си оставам дърт фен 
на писаното слово, Както знаеш, но 
- Като изключим Те Се на Кинг, май 
наскоро наистина не съм имал досег с 
качествен литературен хорър. 


ПиНег: Изобщо исКа ми се 
като начало да поговорим 
за това Къде е тръпката 
от това да се чувстваш 
| „дори ужасен. Аз 
лично ням, че В ран- 
ните 80 това беше всеоб- 
ща мания - Кошмара на Елм 
Стрийт, легендата Фреди 
Крюгър.... Жанрът прежи- 
Вяваше своеобразен раз- 
цвет. Интересно, макар и 
днес хорър филмите/игри- 
те да са доста сериозно 


х 


нат 4 а 
застъпени сред ежегодния 


ента се търкалят едни 
и същи сюжетни „схеми” 


за плашене, предвидими, 
плоски - дали отчасти 
„отслабването” на хорър- 
магията се дължи на това 
или има и още нещо? 


Зпаке: Няма Как. Времето убива 
тръпката. Знаеш онази емблема- 
- почна Кино-история за зрителите на 
ГАтмве дип кат а а Со! на братя- 
та Люмиер, разбягали се с писъци и 
изпокрили се под седалките при Вида 
на приближаВващия се по екрана Влак. 
Любимата ми баба още помни Как 
не е спала близо седмица след Като 
е гледала първата Годзила на Кино и 
след това я е било страх да поглед- 
не Към Витоша, защото е Вярвала, че 
ще Види гумения японсКи ЗВяр, Ко0- 
то Капери планината и идва да сее 
дистръкшън из шоплука. Нали се се- 
щаш Какви точно инфаркти можеш да 
пручиниш, ако пуснеш някоя ппотална 
дизастър чекия от типа на Армаге- 
дон Век по-рано? Но нека не разтягаме 
чак толкова много Времевите рамки 
- сам помниш Как едропикселните 
спрайтоВе от Ооот 1 ни изглеждаха 
Като истински демони, изпълзели от 
дълбините на Ада. Колкото по-невинно 
е съзнанието ти, Колкото по-необре- 
менени са Възприятията ти, полкова 
по-страшни ти се струват разни хо- 
рър фокцийки. 

В този ред на мисли не смятам, 
че хорър магията отслабва. Просто 
ние Вече сме Видели прекалено мно- 
го, станали сме прекалено цинични. 
Реално погледнато Всеки Вопъл, че 
хорърът Вече не е това, Което беше 
набремето, е Вопъл за мъртвата ни 
небинност. 

Ние - Колкото и Клоширано да ти 
збучи - сме изгубеното поколение на 
саморазрушението, на боините Клубо 
бе, на прополяната младост по на то- 


тално неясното ей е б0с- 
та трудно да изплашиш с разни сър- 
Вайвъл хоръри някой, Който сърваовва 
8 българската действителност. Зом- 
битата са си зомбита, ама цените на 
сВинското са си ебали мамата, нали? 

“Ако В мита за миналото Величие на 
хоръра шма една неоспоршма истина, 
тя е, че пре: ните 80 години на 
миналия Век н! не беше и чувал за 
плойн рейтинг. Идеята за гримирания, 
подходящ за широка аудитория, комер- 
сиален хорър, беше немислима. 

Но аз лично: съм оптимист, защо- 
то 8 Жанра Все още шма хора, Кошто 
са отвъд Комерса и Които следват 
естествената еволюция на хоръра. 
Насилват границите на “благоприли- 
чието” до абсолютния максимум и ни 
предлагат бронебоен ужас, Който да 
пробие барикадираните ни от цинизма . 
Възприятия и да ни разтърси душич- 
Ката, по начина, по Който го правеше 
бате Кругър навремето. 

И докато на Всеки десет тийн хо- 
рърчета се появява един Тпе НШ5 Науе 
Еуез или Зи-Оп, докато на Всеки десег 
псевдо ужасийки Като Орзсше получа- 
Ваме по един Еайа! Егате 3, че дори и по 
един Сай о Стшпи, аз ще продължавам 
да Вярвам В хоръра. 

Да не говорим, че ужасът е твърде 
разтегливо Жанрово понятие. Ако да- 
дено произведение Вледени сегливата 
ти, накара те да се почувстваш неу- 
ютно, разклати стабилитета на съня 
ти, то Вече е хорър. В този ред на ми- 
сли дори само моментът с Кученцето 
В пода от Атогез Реггоз на Инариту е 
много по-хорър от забавните Кланета 
В Хсгеат. А нивото В Рейвънхолм от 
екшъна Най-Ше 2 прибира В малкия си 
9Жоб целия хорър Ооот Ш. 

Ужасът е състояние на духа, не Жа- 
нрово определение. 


ПиНег: Когато за последно 
почувства, че си поел на- 
истина „ударна” доза от 
любимия си хорър нарко- 
тик, Коп беше източникът 
- игра или филм? Коя от 
аВвете индустрич - фил- 
моВва/игрална се предста- 
Вя по-добре напоследък? 
Има ли шансове едната да 
измести другата с Време- 
то? 


БЕЗ „ПОРНО 
С 


ше 


3: 


банята. И обясне гнието, че са това 


Зпаке: Ако си говорим за реален страх 
- играта беше Еайа! Еате 3, а фш- 
мът - римейкът на Тпе бгидде. Ако 
става дума за напрежение, опвраще- 
ние и агресия - играта е Сопдетпей, а 
филмът - Вече споменапияг. Тне НШв 
Наме Еуез. ае 

Иначе е трудно да се изкъчи: фаво- 
рит, просто защото и двете медии 
продължават да лансират доста 00- 


бри заглавия. И Все пак има твърде. 
реален шанс, особено покрай новото. 


поколение конзоли и Все по-Категорич- 


но навлизащия фотореализъм, игрите 


да изпреварят филмите с някоя и дру- 
га обиколка. 

Имаше една много умна мисъл на 
Сократ, Който Казвал, че истинсКи- 
ят ужас Всъщност е съчувстВвието 
на човек Към самия него. За да се 
стреснеш трябва да се почувстваш 
съпричастен с героите и съдбата 
шм. Именно затова Спливън Кинг е 
толкова голям - - той просто пренася 


реалиите на хоръра Към обикновеното | 


ежедневие, поставя „нормални хора, 
Като теб и мен, В ненормални ситу- 
ации. Някой астронавт го преследва 
извънземен монстър? Ми хубаво, Жив 
Но Когато един среднос- 
ски пич не може да се из- 
ча спокойствие В собствения си 
, защото някакво плотално ало- 
гично демонично проявление пролазва 


АК опумовиата му (визирам разказа Дви- 


Жещият се пръст на Кинг) пи спава 


, Ге неуютнод Цапряскаш се, Когато 


„ тръбите на парното започва да ти се 


4 струва фалшиво и на самия теб. 


Цялото това многословно обясне- 
ние отвежда Ком следното заключе- 
ние - изискват се много повече усилия 
и талант, много добро изграждане на 
персонажите ц „реалиите, за да бъдеш 


ри игрите героят, В 
и самият ти. Дори 


ши оли Сопдетпед - едната 
сън перспектива е напълно 
достаптъчна, за да се почувстваш 
с едно. с Вирплуалното си алтер-его. 
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ПиНег: Кои бяха първите 
ти хорър игра/филм/Книга? 


И кои точно заглавия/про- с 
изведения си спомняш най- 


ярко, Кои са оставили Върху 
теб най-силен отпечатък? 


Зпаке: В обратен ред - първият хо- 
рър текст, Който прочетох изобщо, 
беше новелата Таен прозорец, тайна 
градина на Кинг. По-интереснопо е, че 
наместо да ме стресне, пя провокира 


"В мен желание да пиша. Отговори ми 


В прав текст на много от Въпросите, 
сВързани с Върлящата се из главата 
ми идея относно писателствуване- 


„то. И ми дасе сили да облека, цирку- 


лиращите из съзнанието ми истории, 
В думи. 

За първата хорър игра, осглавила 
сериозен отпечатък В съзнанието ми, 
ще спомена Апотег Мопй. Но първи- 
те ми наистина ясни спомени са оп 
Зйеп НШ. 

При филмите Конкуренцията е 6ез3- 
мшлостно жестока. Много са и ги 
харесвам по различни причини. Но, 
ако се Върнем В златните Времена 
на пирапсКките Касети, може би най- 


--ясен отпечатък 6 съзнанието ми е 


оставил Тпе Тита на Карпентър. Да 
не забравяме и Айеп серията, при все 
че тук си говорим по-сКоро за Качест- 
Вено Кино, отколкото за реален ужас. 
Защото Клаустрофобичният хорър. на 
Скот премина през екшъна на Кама- 
рън, драмата на Финчър и достигна 
до арт-гротеската на Жьоне. 


ПиНег: Добре де, В такъв 
случай... 

бпакКе: Колега, аре за сега 
да си допием и да приКлЮю- 
чим с глупостите, става 
ли? В Крашна сметка Все- 
ки уважаващ себе си хорър 
си има продължение, нека 
и с тази статия да бъде 
така. Ще се Видим пак 8 
следващия брош. С читате- 
лите това, де. С тебе ще 
се Видим под масата слез 
още пет шест стограмки, 
като гледам накъде е тръг- 
нало... 


следва продължени! 


| | | 
ц! | 


За РС гейминга... с любов! 


Ех, че беше лесно да го Каже човек. След 
ЕЗ 2005 имам предвид. Някак лесно 
излизаше погава: „Край! Това беше! РС 
геймингът е мъртъв! Привет, некст 
джен Конзоли!" Всеки, Който някога е бил 
тийнейджър В ново училище, ще пи 
каже, че няма нищо по-лесно от това да 
сриташ падналия. Да не говорим за ония 
приказки за фантастични 8-ядрени 
процесори, неограничени хардуерни Въз- 
можности, изобилие от онлайн услуги. 
Брилянтно режисираните презентации 
на Мисгозой, бопу и Мтепдо можеха да 
разплачат и най-заклетия РС фанапик. 
После дойде новото ЕЗ и... нещата вече 
не изглеждаха толкова бляскави. Зопу 
общо Взето се изложиха и - Което е още 
по-лошо - продължиха да се излагат и 
след Края на Експото. Вярно Казват - по- 
добре е да си тъп, отколкото плешив, 
понеже ако си държиш устата зап- 
Ворена, не ти личи. Само депо някои хора 
очевидно не знаят Кога да млъкнат. 

Виж, Мсгозой ме Впечатлиха с презен- 
тацията сш Решението им пък да опае- 
лят солидна част от нея на темата 
„Изга, Отес 10 и РС игрите" направо ме 
обърка. Север стана изток, а гейм- 
полюсите ми спуснаха Кепенците на 
мотото „Сопзо/е Оп/у!" и хукнаха Към РС 
еквапора. 

В Крайна сметка, след ЕЗ 2006 Въпросът 
„Мъртъв ли е РС геймингът?" зазвуча 
отново, но този път без предишната 
окончателност, без нотката на Курпо- 
азно питане за нещо Вече предрешено ис 
осезаем привкус на нова надежда. Днес 
темата не е изгубила актуалност - 


точно напротив. Налага се отново да 
разгледаме пази „уж“ затворена Вече 
глава оп историята на гейминга и да 
Видим Какво Вещаят звездите за близ- 
Кото (а и по-далечно) бъдеще на РС 
игрите. 


Тази мръсна дума „пари" 


Стигне ли се до фактора „цена", пове- 
чето хора Веднага ще Кажат: „000 
забрави, пич! РС-тата губят 
убедително по този Критерий!" 

Губят друг път! Губят 8 милата ни 
татковина, защото за 99.999 оп БГ 
играчите гейм-заглавията спруват 
точно 0 лв и 0 ст. Да Вземем за пример 
популярния В момента Тпе Ещег Зсго!5 
М: Овймюп. Бързата справка с 
Атагоп.сот показва следното: Хрох 360 
Версия на играта - цена: 859.99. РС 
Версия на играта - цена: 539.99. Изоли- 
ран случай ли? Грешиш. При равни други 
условия Конзолните Версии на игрите са 
ЗАДЪЛЖИТЕЛНО по-скъпи от РС анало- 
зите си. Сещаш се - заради онзи гаден 
момент с лицензните права хардуерът, 
продаван на цени под реалната му себе- 
стойност и генериращ постоянни за- 
губи, Кошто (логично) трябва да се 
покриват от някъде. 

Оппделно от това и с риск да се повторя 
- спомни си Какво сме си говорили 
десетки пъти за цената на бъдещите 
некст джен игрални заглавия. Почти 
сигурно е, че те ще счупят психологи- 
ческата граница от 559,99, и то В 


посока уверено нагоре. 

В Крайна сметка, за един западен (да се 
чете „легален) геймър дългосрочната 
цена на притежание за конзола и РС се 
уравноВесяват Във Времето. Няма да се 
учудя, ако след Края на определен период 
(па Кажем 5 години - Колкото е плипич- 
ният Жизнен цикъл на едно Конзолно 
поколение), пеглейки чертата, се окаже, 
че Компютърът му излиза дори малко по- 
евтино. 


Бичът божш 


Ако намериш малко Време, Виж 

Какво са публикували батазига тук: 
Вир: /датазига.сот/еашгез/20060612/т 
шдеу 01.5тп. В случай че не си на „ти" с 
английския или те мързи, ще резюмирам 
накратко - това е обширно интервю с 
Крис Кроуфорд - екс-член на легендата 
Аап, автор на книгата „Изкуството на 
Компютърния гейм-дизайн“ и препода- 
Вател В Станфора. 

Заглавието на материала гласи 
„Видеоцгрите са мъртвш". Запитан 
Какво има предвид с плова изказване, 
Кроуфорд отговаря: „Искам да Кажа, че 
Креативният „Живец" е изчезнал от ин- 
дустрията. А индустрия, в Която липсва 
„искрата на съзиданието" е шли вече 
мъртва, или за нея неизбежната смърт е 
Въпрос на време." 

Не го Казах аз този пот! И ако приемем 
Все пак, че почът е прав и вземем под 
Внимание „правилата на играта" в съвре- 
менния гейм-бизнес, Къде според теб е 


Д., 


Автор: Пийег 


по-Вероятно да „припламне“ някое 
малко, изненадващо пламъче на плаха 
шноватив-ност? Иззад строго 
затворените с 99 Корпоративни 
печата Врати на Кон-золния бранш или 
някъде В селенията на РС 
платформата, Която по силата на 
обстоятелствата Винаги е била от- 
Ворена, свободна от изискването за 
заплащане на „тлъсти" лицензионни 
такси за разработка? 

Ако се запрудняваш с отговора, епо пи 
още един линк: 
РЦр://ммли.датейшппе!.сот/ап/с!ез.рпр?! 
9477. Това е майсКата Класация за 
„Най-добрите независими игри на ме- 
сеца". Провери дали има и една Конзолна 
игра там. Няма? Ех, Жалко! А обърна ли 
Внимание на цените на игрите? 


Киселото грозде 


Не ми се рови за пореден път и не ща да 
цитирам скучни цифри. Ако исКаш, на 
сайта на ЕХА - пия дето организират 
ЕЗ (пНр:/Лумлм Пееза.сот) - шма Куп ста- 
тиостики, Кошто ще потвърдят след- 
ното ми твърдение: Въпреки феноме- 
налния успех на конзолите, те си оста- 
Ват предпочитана платформа основно 
за плойнейджърската и под-пишйней- 
аЖърската Възрастова група. Не ме 
разбирай погрешно - нямам намерение 
да обиждам конзолите и феновете им, 
аз самият притежавам дете, жена и 
Хбох и се забавлявам страхотно с пос- 
ледния от Време на Време, но фактите 
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исоки очаквания за следващото: 
Данте хардуер и предполага се 


игри, Които ще Вървят на него. 
же да Каже накъде ще нас 
ото си със солидно Ко 


големите рачи на Конзолния пазар не у 

ят да изпълнят щедрите си обещанш шне 
оправдаят очакванията им. 

Какво, ако Хопу, Мсгозой и Мтепдо не се: 


меят да мотивират олд-сКуул, хардкор ц2- 
рачшпе дотам, че Въпросните да се 
„изръсят" за новите шм Конзолни плат- 
форми (и респ. нов, доста скъп НО пеле- 
Визор, който е абсолютно задължителен, 
ако искат да се насладят на „истинско 
некст джен игрално преживяване“)? Така де- 
аз, да речем, попадам В тази потребителска 
група. Може и да се навия да отделя плъста 
част от оскъдния си домашен бюджет за 
Хбох 360 или И/, но определено ми е доста 
трудно да повярвам, че 800-те долара без 
ДДС, Които бопу ще ми поискат за Р5З, 
наистина си заслужават. Да не говорим за 
чепирицифрена сума за НОТУ. От друга 
страна съм наясно, че ако евентуално реша 
да не Купувам некст фжен Конзола, за мен 
това не значи автоматически отказ от лю- 
бимата ми моно-мания - гейминга. В Крайна 
сметка, когато най-после спрат да излизаг 
игри за Хбох, винаги мога да се Върна Към РС- 
то, Което така или иначе притежавам и да 
продължа да играя стари заглавия, да си 
сВаля някоо безплатен мод или дори да си 
закупя за малка сума пари платен такъв 
модул за Оббмоп да речем. 

С Времето пък - знае ли човек - може да ми се 
доиграе и някое ММО... 


Хардуерният фактор 


Един от най-натрапчивите рефрени, с Кош- 
то ни проглушават напоследък Мисгобой и 
особено Зопу, е: "Огромната изчислителна 
мощ на Конзолите от следващо поколение 
ще направи РС-тата излишни за 
геймърите“. 

Чудесно - да приемем Р5З за еталон за из- 
чослителна мощ на некст фЖен гене- 


окажат достатъчно убедителни и не съу-| 


че (оп Х2 да ре 
на по ЗЕП2 всяко, не зн 
вНг процесор. Реалнит 
при Кадърно (подчертавам Кадъ 
софтуер, прираспът | 
е В рамките на максимум подчертавам - 
максимум) 3096 спрямо едноядрените ре- 
шения! 

Оппделно Всеки Кодер, Койпло пък е поне малко 
наясно със софтуера, ще по каже, че прог- 
рамирането на повече от 1 процесорно ядро 
за паралелна работа е истински Кошмар. 
Задай си Въпроса: /ВМ и Зопу ли са най- 
умните, че единствени предлагат масов 
процесор с 8 ядра? Защо те! или АМО не 
реализираха по-рано подобно решение, след 
Като технологията за производството му 
не е от Вчера? Испината е, че многояд- 
реността и паралелизмът не се приемат 
особено добре - най-вече от софтуерните 
Компании. Хардуерът обикновено изпре- 
Варва софтуера с една-две обиколки Във Веч- 
ното хай-тек състезание и В резултат 
поддръжката на новите технологии, за 
Кошто говорим В момента, Все още Куца 
сериозно - Както на ниво операционна сис- 
тема, плака и по отношение на игрите. Ще 
изтече доста Вода преди да започнат да се 
Вадят заглавия, Които използват 8 пълна 
степен Възможностите на хардуера. Това, 
разбира се, не означава, че Въпросните ще 
бъдат върхови и по отношение на геймплея. 
Второто е по-скоро съмнително, или В най- 
добрия случай много по-трудно постижимо, 
отколкото досега. Защото усилията, Кои- 
то ще се хвърлят В посока Визуализация, В 
комплект с адски тегавото програмиране 
за многоядрената архитектура на некспт 
джен конзолите, неминуемо ще ощетят 
Времето за работата по геймплея и баланса 
му. Или, при по-добрия сценарий - и по- 
Вероятен Впрочем - екипите по разработ- 
Ката на игрите ще се разраснат драстично. 
Което познай Върху Какво ще се отрази В 
Крайна сметка. Ако не се сещаш, Върни се на 
Втория абзац 8 статията. 


ата една-две Вълни от н 
Вия, Кошто ще ни залеят, ще 


ните стъпала на хай-тек прогреса, Който 
постепенно ще изравнява хардуера на персо- 
налните Компютри с този на конзолите, 
Конзолните гейм-мейкъри ще трябва да 
разчитат на Золу и М/сгозой да си свършат 
добре работата с т.нар. „боймаге 
Оемеортеп КЕ" (Пакети за софтуерна раз- 
работа). Впрочем, съдейки по одобрението, 
Което среща Х360 като платформа В диве- 
дъпинг средите, изглежда Мсговой се спра- 
Вяп по-добре в пова оплношение. Срамота! 
А уж техният процесор беше „само“ с 3 ядра. 
Да поговорим и за т.нар. „убедително 
превъзходство на Конзолния хардуер от 
следващото поколение над сега съществу- 
Ващия РС хардуер". Ключовият израз тук е 
„сега съществуващия". Да оспавим нас- 
трана факта, че некст джен Конзолите (две 
от Ккошто Все още предстоят) няма да 
мръднат хардуерно през следващите поне 4 
години, докато РС-тата ще продължат 
плавната си еволюция. Всеки непредубеден 
Външен наблюдател ще забележи, че дориив 
момента В няКои елементи Компютърните 
технологии Вече превъзхождат „супер- 
мощните некст джен Конзоли". 

Да се Върнем Към „еталона" Р53. Бази- 
раният на МУ47 ядрото ВХ изглеждаше 
фантастично, Когато Зопу обявиха за пръв 
път пред широкагпа публика спецификациите 
на новата си Конзола. По-бърз от две 
беГогсе 6800 га Карти В 5// режими т.н. 
Само че оттогава МИП/А пуснаха на пазара 
графични „чудовища" Като 7900СТХ, разра- 
ботиха диай 51 технология и се готвят 
усилено за старпа на 8800СТХ през есента. 
АП, те! и АМО също не спят. СКоро ще си 
шмаме централни процесори, работещи на 
честоти, близки до 5 ВН2 (с три или повече 
ядра), както и гигахерцови (а може би и по- 
бързи) Видео-ядра. Говоря за масови 
технологии - не за изолирани екстремни ре- 
Корди, постигнати В лабораторни условия с 
помощта на литри течен азопп. 

Прубавям Към това многообещаващи 
решения капо физичния процесор на АЕС/А и 
дори още по-обещаващите Конкурентни 
разработки на АП и МИОА, целящи да 
постигнат > ускоряване на физиката В 
игрите без да има нужда оп допълнителен 


БЕЗ „ПОРНО 
а, 


Започнах с линковеш : 
ще завърша с един такъв. 
пир:/ммли.датевро!. сот/огитз/6йоу Е 
рпр?орк 0-24525221. Ще резюмира 

става въпрос за фенски топик 
форумите на батезро!. Създателят 
Кръстил: "РС игрите - няколко причин 
ди Които си струва да си РС играч. 
2007“. нз 
В него пичът е изброил над 50 заглавия, Кои- 
то ще излязат през следващата година 
ексклузивно за РС. Обхванати са Всички 
Жанрове, В това число и такива, 6 Които РС- 
тата са Все още ненадминати походови и 
реалновремеви стратегии (Зшргете 
Соттапдег, С8СЗ: Пвепшт Маг, ЗРОВЕ, 
Овсрез Ш: Вепавзапсе), ЕРЗ-и (СВУ5!5, 
З.Т.А..К.Е.В., новагла Огес!Х10 игра на Яйиа/ 
ш Уорън Спектър, Която ще се разпро- 
странява през ЗТЕАМ), мащабни, епични 


ролеви игри (Огацоп Аде, МИспег, Залгек ум 
Опипе и Магпаттег Опте, Ешгу, ЗТагдайе 4“ 
жопдз). Има и спортни заглавия, пъзели, ъе 


ъдВенчър игри, симулации... 

С това смятам да сложа почКа за днес. 
Темата е необятна, динамична и Винаги 
спорна. Единственото нещо, Което ще си 
остане улпимативно безСпорно е, че най- 
тежкият и солиден аргумент В полза на при- 
тежаванепо на една или друга игрална плат- 
форма са единстВено и само игрите, Кошто 
се реализират за нея. Както се Вижда, 6 
полза на РС-то такива не липсват. При това 
тук дори не Влизап сптоглиците модифи- 
Кации, базирани на най-популярните РС игри 
ш енджини, част оп Кошто - феноменално 
оригинални. Нито  Конзолните > заглавия, 
почти Всяко оп заслужаващите си оп 
Които рано или Късно стига и до РС-то - 
На 2, Заде Етрие, Еаше... (а ако не беше 
граничещата с параноя лицензионна поли- 
пика на Золу, РС геймърите по-честичко 
щяха да се наслаждават на портоВе на Епа! 
Еатазу и досега да са изиграли Оеуй Мау Сгу 
3). 


Останалото е мълчание... („.нарушавано 
само от Кликовете на мишката и мекото 
тракане на Клавишите - оставете играча да 
играе, за бога!) 
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ного поща, много 
нещо... 

“ Откак зараздавахме 
награди станахме предпочитани съ- 
беседници. Хехе... Без значение причи- 
ната обаче, писмата Винаги радват. 
Колкото поВече, толкова повече. По- 
Вече писма - повече щастие. Повече 
щастие - повече хъс и настроение. 
Повече хъс и настроение - по-готини 
статии. И тъп, завърта се Колело- 
то... 

Добре дошъл за пореден път на стра- 
ниците на „обратната“ ни Връзка. 
Ела приятелю и покритикуВвай/пофи- 
лософстВап/повъзхвалявай/посмей/ 
поплачи си с нас и с тези, Които ни 
пишат. Стана Купон и този месещ! 


Благодарност В миг на милост 


Интересно... Как само за някого това е най-Важното нещо 
на света, а за друг е полна глупост. Всъщност не е ли с 
Всеки от нас плака? Аз обичам да правя нещо, В Което ти не 
намираш никакъв смисъл, но за мен глова е ЕДИНСТВЕНИЯТ 
такъв. Красотата, приятелю, пя е смисълът. Всеки я обича 
и почита, макар за всеки пя да шма различено значение и 
проявления. Живеем В свят на опносителни истини. Те са 
там, но ние ги интерпретираме по различен начин. Ами В 
това е Красотата, 8 Крайна сметка. Погледни този свят и 
хилядите му изражения и реалности... а сега си представи, 
че Виждаш само една малка част от дъгата... че Виждаш 
само един нейн цвяпл... само един нюанс от цвета. Сега 
какво Виждаш? Какво? Виждам сълзи В очите пи? Нима не 
шм Вярваш сега? БожестВено е, нали? ДА! Иска ти се па 
Крещиш, да Кюещиш с Всички сили и да благодариш, че си 
Жив. Е, радвам се, че поне за миг се докосна до Красотата. 
Сега пак сме В нашият “сив” свят, а има толкова още па 
Видиш от него... 


Понякога гледам небето. Понякога имам чувството, че 
там горе сред облаците наистина е Той. Кой друг би могъл 
да създаде такава Красота? Група облаци са се свързали, 
образувайки своеобразен “портал”,през Който минава 
слънчев лъч. Толкова е Красиво,че не може да се опише, 
може само да се Види и почувства. По дяволите, дори 

не може да се заснеме... не е същото просто. В Крайна 


смегка и това щастие не трае Вечно, Всъщност трае 
само няколко мига,през Които можеш да му се насладиш. 
Така е с хубавите моменти- отиват си бързо и завинаги 
оспавят диря В сърцето ти. А пличКките продължават да 
пеят, сякаш живота Винаги си е бил такъв... от сутринта 
до последният слънчев лъч. Обичам този свят, обичам 
плочките, обичам небето и облаците, носещи благодатния 
дъжд за природата. Знаеш ли понякога гледам нагоре и 
слушам птичките Как пеят. Не усещам никаква Вина, никакво 
раздразнение, нито едно нопака на съжаление. Чудя се дали 
усещат, че ние рушим техния прекрасен свят? Защото, 
признай си, ние никога не сме били част от тази Карглина... 
просто не се Врозваме някак. 


Слушам шумът оп падащите капки дъжа. Като някаква 
странна мелодия ми се набива В съзнанието. Не мисля 

за нищо. Просто слушам.Спокойствието ме е обгърнало 
напълно и абсолютно.Чак след малко се осъзнавам и 
разбирам,че никога не съм “чувал” дъждът, поне не и по пози 
начин. Глупости. Пак ме е прихванало някакво “нарКоманско” 
състояние. Истината е друга и Всички я знаем. Мразя 
дъжда. Мразя го особено много, Когато оп няколко дни не е 
спирал. Просто Взе да ми писва от него. Искам да спре, за 
да мога да изляза навън. Искам го не за друг, а за себе си. 
Само за мен,з ащото съм егоист и това си е. Правя добро,3 
ащото знам, че от това има облага, а не оп добра душа. 
Няма Вече шум на падащи Капки. Дъждът е спрял... най-после. 


Държа В ръцете си новият брой на СатегзМогквпор. Още 

е опакован. Гледам Корицата. Рицар В бяла броня и златни 
декорации по нея, а зад него бял замък. Представяш ли си, 
дал съм 5 лева за това нещо, а се чувствам адски щастлив. 
Чувствам се така,с якаш знам Къде отиват парите. ЗНАМ! 
Те отиват при вас. Правя го за Вас. Обичам Ви! Може би 
това е единственото нещо В живота си, което го правя 
от чиста душа, просто за да помогна, просто защото 

ме правите щасгллив. Чувствам, че сте Капо мен. ХОРА! 
Грешни, арогантни, неморални, успяващи, преживяващи, 
пияни, трезви или все едно Какви, но хора. Точно Като мен. 
Точно Като този, Който чете това В момента. Точно Капо 
хилядите, Които Ви Купуват, щого усещат същото. Не 
играя на игри, нито пък разбирам много. Почнах да разбирам 
покрай Вас и да се интересувам от това. По дяволите ПУКА 
МИ, а дори не знам ЗАЩО! Просто обичам Всеки пот, Когато 
държа новия брой и го гледам и си мисля: “По дяволите това 
е истинсКо произведение на изкуството! "Вие го правите 
шна мен ми пука. Дори и В най-жесплокият звяр има Капка 
мшост, В мен няма. Следователно звяр не съм. Не знам Кой 
го беше Казал това, но съм сигурен, че някой оп Вас знае. 
Мисля за пази индустрия така Както ми показахте - Като 
за изкуство. Иска ми се да не съм звяр, ама явно съм... моя 
грешка. Просто исках да Ви покажа, че за мен сте част оп 
онези неща от живота, за Който можеш с чиста съвест 

да Кажеш: “ДА!СМ/ се Връзва с Картината". Благодаря 

Вш! И макар че знам, че сте Като мен и Вие изобщо не се 
Връзвате с нея, ще продължа да Купувам това изкуство, 
Което пворите просто, защото... звяр аз съм. 

С уважение, Алекс! 


ОтВвет: 

Както би Казала съвършената американска блондинка 

- на прага на пълнолетието, с палави Къси бели чорапки, 
секси Контрастиращи със загорелите под „Кварца“ дълги 
и стройни Крака и задължително скромната - разбирай 
го Както щеш - плисирана поличка, с нацупени розови 


устнички и резонните една или две плитки, може и С 
панделки - след Като със затаен дъх е проследила Как 
Супермен спасява света - я от метеорит, Който е бъхтил 
с голи Юмруци, докато накрая успява да го спре на някакъв 
си половин метър от земната повърхност, я от нещо 
друго, пак толкоз унищожително: „Уау!“ Та и ние тъй. Туш 
братче! Получаваш „Сенека - нравствени писма д0 Луций“ 

- Ксерокопирани за съжаление, щото В ни вана Книжарница 
не можахме да отКрием Книгата. Сори. Можем да ти дадем 
чисто нова Орбит Профешънъл Уайт обаче. Винаги си 
държим под ръка, за всеки случай. Американските блондинки, 
забелязали сме по филмите, особено съвършените - много 
обичат дъвките. Обичат да духат 8 тях. Оххх... И да правят 
балони... Абе, Живот... необясним.. 


Здрасти хора! От много Време не съм Ви писал, Всеки 

път Като се замисля сериозно да пиша все си измислям 
причина и ба не го правя... Досега. И трябва да призная, че 
част от причините да Ви пиша са новия фийчър на Дъфъра 
и постоянните новости, Кошто Вкарвате В списанието. 
Сигурно от горното изречение ще си помислите, че 

това е още едно носталгично писмо, с едничка цел да Ви 
Критокува, но не е така! Всъщност аз, за разлика от доста 
Ваши фенове, одобрявам посоката, В Която е пръгнало 
списанието! И искам да Ви благодаря, че я избрахте! Новите 
Ви рубрики Внасят доста свежест, Както и новите Ви 
авпорш Искам специално да похваля Нойапд, Които пише 
Аниме рубриката за плама с Които пише статиите! Пич 

- ти собственоръчно ми отвори очите Към аншмепо, 
Въпреки, че бях оглначало много скептично настроен! Дъфъре 
- искам да пи кажа само да не спираш с фийчъра, Колкото 

и ВъВ форума да го плюят! Въпреки доста огприцаглелнопо 
оглношение Към гейминг индустрията на последния, не 
мисля, че събитията, Кошто тои описа ще се случат! 
Забелязал съм, че след почти Всяко ЕЗ правите стагия за 
залеза на гейминга или нещо подобно заради разочарования 
от изложението. Предполага, че тези разочарования са 
породени оп пререкламирането на последното, шли специялно 
8 този случай от фалстарта на Хбох 360. 

Поздравявам Ви за сгплрахопната работа която Вършите, и 
продължаваште само плака! 

ПС нямам пторпение да Видя Картите, така че не ги бавете 
повече ;) 

Георги Миланов 


Ответ 

Щом одобряваш, благодариш и поздравяваш - може 

Впрочем, собствено не одобряваме Когато лесно се дава 
одобрение, но Карай да Върви. Ми, щото лесно получаваното 
одобрение постепенно унищожава стойността му, братле. 
Както и липсата на взискателност убива стремежа Към 
прогрес и съвършенство. Затова. Ако обичаш някого, трябва 
да изискваш от него. Нека се гърчи там. Да му се реве, 

ако ще. Тъй или иначе чувствата 8 общия случай изискват 
твърда ръка, трябва да се управляват интелигентно, да 

се манипулират. Иначе просто се разтварят, прахосват, 
износват, изгубват, угасват. 

И ако някой ти каже нещо друго, дай му една дъвка. Да духа в 
нея. И да прави балони. В това е добър да ползва дъха си 

Това по-горе само между другото. Щото ние си се гърчим 
достатъчно за одобрението на цялата ти рода до девето 
Коляно, тъй че писмото ти ни доставя удоволствие. Но ти 
имай едно на ум все пак. 


СГ СЗЕВЕ-СеБЕЧЯСОЕВЕЕВСВЕНЗГНЕЕЕ5. ЕЕВ СЪ 


Получаваш „Владетелят“ от Николо Макиавели. Честито. И 
Кат почнеш „да владееш“, ше се сетиш за нас и ше дойдеш! 
за един бърз Курс за усъвършенстване. Не взимаме скъпо 
скъпо ни е само одобрението. 


Ето едно писмо и от мен, Вземете си сложете мейла на 
страница 


Бахти убих са да го пърся, нищо че го има написан В броя 
ама ме мързи до другата стая да хоця, сега се събуждам (за 
мейла говоря). 

Култово списание писано от Култови хора с уникален Кулнес. 
Браво... поклон пред авторския Колектив. Отдавна аха-аха 
да Ви пиша и греда Все нещо става я алкохола ще ме спре я 
съня, я приятелката, я глада. Ами ето го и моето скромно 
писмо: 

Първо Вземете напишете една статия за Цпеаде Спготс!е 
4 ади моля Ви са Чувам риба си можел да ловиш, да се 
Жениш си можел абе май и тази игра я развалиха макар че 
на пиратските сървъри ги нема тез неща още та ако може 
драснеге нещо и за нея. 

Второ Войапд, пич, пусни една спатия за Веасп да не идвам 
със Хошбауег-а ама май и твоя не е малък доколкото 
разбрах от предния брой, ади без да си ги мерим, ади няма 
нужда. Мангата не съм я чел, но анимето е направо Вап-ка. 
Трето Виждам нови хора В авллорския Колектив незнам 
старите изядохте ли ги изпихте ли ги Къде изчезнаха. Както 
ида е ами новите са бахти пичовете особенно Роланд-чо 
благодаря му за спапиите за аниме и манга, Които пише. 
Скоро може да се Видим В София може да намина през 
редакцията Ви - знам за пропуск, една бутилка мисля че 

ще стигне. А да имам предложение Вземете направете 
Като награда за нещо си (знам ще го измислите Вие сте 
ингелигентни хора с невероятни способности за поглъщане 
на алкохол) един работен ден В редакцията, мисля че Всеки 
Ваш фен би исКал да се запознае с пичовете Които го радват 
Всеки месец. Ами това е от мен айойа може да се Видим на 
есен надявам се да ме приемат да уча В София, поздрави 

на Всички В редакцията на Коапа специални. А да и искам 

да цитирам две изречения лично аз ги знам от аншме, но 
може би са от другаде “Повечето хора не са нито толкова 
щаспливи, нито нещастни Колкото си мислят” и “Важното 
е да не се опегчаваш от живота и да губиш надежда”. 
Поклон и успех на цялото списание. 

Александър Михалев 


ОтВет 

Благодарско! Ама не сме за гледане. За ритане след запой 
някои ставаме. Учудващо е Колко много хора изпадат 8 
заблуждението да ни смятат едва ли не за Кукли, напълнени 
с алкохолни пари. Гайз, плийз, 8 нашия екип - Както Казва 

ма един един алкохолик и един работохолик 

то не е много ясно Какво е точно. И докато не се 
изясни напълно не искаме да поемаме излишни рискове, а ти 
ециални и по-здрави за Роланда нещо ни смущаваш/ 
просният разправя, че щял да пише и за В/васй-а 
Като му додело времето. Те тва с времето някой трябва да 
го обясни най-после. Когато му дойде Времето е мистична 
фраза, Която 8 повечето случаи не означава абсолютно 
нищо, но хората изпитват инстинктиВен респект от 

ти внушението. 0 Като цяло - все едно 
тоя насреща, дето ти я пробутва, се ползва с Всевишната 
милост да разчита бъдещето и да познава тайните на 


мирозданието. Бе, много як лаф, спор да няма. Пфу! 


Оийег-а - 


начина, по Който з8 


Получаваш свободен достъп до един работен ден В 
редакцията - само да му дойде времето 


ХеройсКи му рабопи 

Здравейте Всички Вие оп най-якопо(гейм)списание В 
България:) Пуша Ви за Впори път и искам да Ви благодаря,че 
публикувахте моето първо писъмце;) Та сега да мина 

на Въпроса-стапията на Господин Фрийман за Негоез 5. 
Чесно Казано съм Крайно разочарован от пова,че играта 
е толкова брутално оплюпа. И Как може на такава игра да 
се пише едва 7-мица!!Но да се спрем на причините,поради 
Ккошто нашият така уважаван Главен Редактор е оплюл 
“Героите”.Кампанията била скучна! ? Да Вярно Кампанията 

с хората наистина е сКучна,но тези с | егпо и Месгоройв 
особено са си чиспи шедьоври...за мен поне. Също така и 

с Оипдовоп. Расите били малКо!? Да съгласен съм донякаое 
обаче. Така само с 6 баланса е по-добър и според мен 

от Мма! ще издадат ехрапзтоп,Който сигурно ще добави 
още 1-2 расщдано да ги има барбарияните:)) Магиите и 
артефактите... Напълно съм съгласен,че артефаклите 
наистина са малко,а що се отнася до магиите,още 6-7 
спелчета и ще бъде идеално.Бойната система Куцала... 
Според мен е много по-добра от тази 6 Негоез З(не 
отричам 4е ИМЕННО това е Негоез-ът).Барчето доло е 
много полезно и така можем ба си планираме атаките и 
т.н.Инициатиувността е много добро хрумване според мен 
поне.И незнам защо Господин Фрийман плака го пренебрегва. 
Общо Взето Вие Господин Свободни явно сте очаквали 
Хироус Петицата да бъде РЕВОЛЮЦИЯ.Всички много добре 
знаехме,че гпова НЕ може да стане,поради една основна 
причина:на Кутийката на играта доло не пише 300 и 

Мем Ууопд Сотрийпа...Просто това са Мма.САМО Мма!. 
Нищо повече.Все едно да очакваш от Пашд Етепаттег! 

да направят революционно продължение на Зтаг Сгай.Даже 
Мма! според мен са се справили почти перфектно.Аз лично 
такъв баланс на геройте(и плехните умения)и расите не бях 
Виждал оп много Време Въобще В Която и да е игра.Има 
много хляб 8 Негоез 5.Един ехрапзоп зимата примерно би 
направил играта Великолепна просто.Много съм разочарован 
обаче оп малкото на брой Карти и липсата на Вапдот Мар 
генератор.Въобще май най-големия проблем на този Хироус 
е Количеството,а не В Качествопо...КаКкто и да е,живот 

и здраве,ще поживеем и ще Видим Какво още ни готвят 
брапушките:)Това е от мен засега и:Кеер ир Ме 9009 могк! 


Ответ 

Господинът Фрийман Казва, че поради същите неща, Които 
се изтъкват и 6 това писмо, е написал на играта 7-ца. Също 
така разправя, че да се говори за баланс на Каквото и да е 

В играта е акт на пълно отчаяние, защото и децата знаят, 
че за да се оцени балансът, е нужно да минат много месеци 
и адски много циклене. Разбира се 
момента е почти невъзможно, защото играта не поддържа 
мулти по !Р да се играе хот-с както и 
авторът на писмото смело отбелязва - рандъм генератор 
и редактор. Има само някакви десетина Карти на Коъст 
Които писват и Които са много далеч от представата 

за добър левъл дизайн, подходящ за игра В мрежа. Иначе 
господинът оСВвободен изобщо не е очаквал револЮция, а 
нещо много близко до това, което Мма! направиха, минус 
някои недомислици и откровено леймърски нововъведения. И 
той чака с нетърпение експанжъните, защото заглавието 
има фантастичен потенциал, но докато въпросният не 
бъде разгърнат и реализиран, си остава просто една 


В мултипледър! Което 8 


йт е тъпо, няма 


игра, преписана В голямата си част от НММ 3 - за бога 
дори ИИЙ-то на Вюой Маюеп-те повтаря сричка по сричка 
това на Харпиите - по която очевадно е работено много 
но недостатъчно за свещеното име, Което трябва да 
защитава. Капиш? 

В заключение главният редактор би казал, че е 
оптимистично настроен и Вярва, че след лечебните 
процедури, през Които ще мине Петицата още с първия 
експанжън, тя ще се превърне в заглавие, достойно да бъде 
Наследникът. ОК? 

И понеже много ядоса „главния“, Който мъчно понася 
Критиките, получаваш локализирания на български 
Сталинград“. Да си го ползваш със здраве! 


Размисли и страсти 

1. Хай 

2. 251 р15 

3. От 6-7 години кефите. Продължавайте да бачкате Все 
така. 

4. Понеже е добра занимавка за Кенефа, а там Все още нет 
няма - искам 20 страници ревю/гайа Капо на Тройката 
(олдскуул троловете знаят за Какво иде реч) 

5. Махнете глъпите женки от списанието, не падайте 
толкова ниско... те поне да ставаха. Слагайте яки снимки 
от игри. 


7. Правят ли се пари от пусане В СМ/? Хехе, айде ще 
перифразирам: Стигат ли? 

8. Еве, доживях 900 ОУ0-то. Ама повече филмчета слагайте, 
че демата лесно се намират, аи Кой ги играе Вече? 

9. До оня маниак, депо искаше да се маха конзолната част: 
що не си набиеш еона злобарка и да бягаш да спиш?! 

10. Повечепо Еватиге-и са наполно излишни. Лошото е, че не 
мога да Ви предложа нещо, с Което да го заместите. Може 
би изцепки от форуми, интернет или просто нещо забавно. 
11. Време е за едно НО филмче на екипа - ама Ви исКам на по 
чеплири Крака Всичките. 

12. Имах повече от 100 списания Сатегв Могквнор, РС 
Мапа (от старите, за Бога!), РС Сб, Мазйег Сатез и едно 
Игромания. Онзи ден ги хвърлих Всичките, без пези оп 
Новото лепоброене - ще ме накаже ли Господ? 

13. До този, депо е шавал у нас и е измачкал последния брой: 
Ще ти скъсам чурчицата, честно пи Казвам!!! 

14. От Всички броеве насам, Редакциона на брой 17 е най- 
бруппален ( нищо против Егеетап-а, ама се сещате, че В 
Кенефа “аа се насереш от смях” не е лоша идея) 

15. Съвет: ако се звъни на Вратата, а не чакаш ниКого - 
мятай Компа през перасата. МОЖЕ БИ СА ТЕ! 

16. Сериозно, бива ли пия от МВР-то да са толкова зле? 
Ама сега знаете ли КолКо е яКо да се чувстваш гангстер... 
КОЕ 

17. Какво да Купя на приятелката за рожденния 0 ден? Става 
на 21. Всъщност аз Вече ще съм 0 Купил нещо, докато Вие 
ми отговорите, ама да Видим Кой е с по-перверзно съзнание. 
18. Обичайте се! 

19. Бе хора, Вие имате ли черни дробове? 

20. Наздраве! 

Разйстап 


ОтВвет 

Вибратор. После можеш да 0 подариш и джипа. После 
ги ставаш за няколко години роб на сводника, от 
когото си взел парите за Колата. Подаръкът всъщност е 
джипът, нали се сещаш. Вибраторът е, за да си спомня за 


теб по-често 


атий 
отиобв 


Сори, но никога не ни предизвиквай на перверзност, щото с 
таргет аудиторията, с Която трябва да се съобразяваме, 
дори не можем да загреем Както трябва. То и това 
надхвърля границите, но - ОБЕЩАВАМЕ!! - беше за последен 
път, няма повече, шефчета не ни глобявайте.. много 

На всичките ти останали Въпроси отговорът е: Да! 
Получаваш „Мъжът и жената интимно“ - Книга 


За Х-мен, за успеха... за игрите 


Здравейте! Силно се надявам да го получите плова писмо 
(ниКога не Вярвам на пия интернет благинки на 1005 

;)). Мислех си за “Екс Мен 3” филма... нали нещо огл пипа 

на “Защо да се приравняваш, Когато си роден да бодеш 
различен...“ Абе да си Кажа честно аз ако бях мутант 

и то толкова “печен и секси” Като плия оп филмите ич 
немаше и да го мисля. Разбери ме правилно, пич, (а мисля 

че ме разбираш) тва да си шмаш ултра стоманени Вилици 
у ръцете или пък да си палиш цигарата без запалка, щото 
ти самият си ЗАПАЛКАТА си е супер готино, мисля няма да 
отречеш. А па Холи-то Бери не знам Какъв проблем има да 
надърви Кой да е “обикновен едноок звер” Коде с малко ток, 
Коде с гладката си шоколадова Кожа.... ъъъъъо... все едно 
не требва да мисля за пия неща, че ми прилошава Като я 
дигнем “дивата паглица”. Ааааа да беевее... Най-ме блазни 
идвята да съм оная пранссексуална мацка оп “лошите” 
дето си сменя Кожата (синя една такава) на когото си 
поиска!!! Братле Верваш ли ми, че Веднага ставам Брад 
Пот и одим да руглшм Анжелина.... ох мале леве (ето що 
никой не ми дава да ме ухапе радиоактлиВен паяк или поне 
седемпочкова калинка мам“” му! )Та за Какво си ръся пия 
глупости (по дяволите, това на Крака ми преди малко бълха 
ли беше?) е Въпросът и Веднага ше опговоря В слеаващото 
изречение (бе ако ме е ухапала и е радиоактивна не ме 
гледайте утре като скачам 100 метра от место... и без 
тоВа съм си стрийтболистче ;)). Начи, за да успееш Където 
ида било... ама да успееш ИСТИНСКИ В нещо ти несъмнено 
трябва да се различаваш от групата, оп обществото, 

огп Концепцията, от начина на мислене и пака напатък 
съвременните разбирания един Вид. Трябва да си различен и 
не само да си, но и да се обичаш такъв и да създаваш това 
усещане у другите. Тогава ще се получи онзи продукт, В 
Който хората ще Виждат модела за подражание или нещо 
така привлекателно за тях, че те на драго сърце биха те 
направили милионер, щото го снимаш голи Каки разбираш 
лии ся си шмаш цел бардак руси проститутки, с Кошто сека 
Пепток вечер си праите Кефа и снимате документален филм 
за живота ти (бе те на ОМО го праат Вече ма на Времето 
беше на Касетки... еиции от татко още пазим една такава 
дето се Вижда КВо праат Куклите у детския магазин след 
работно Време... Странно ама Барби-то там имаше бая по 
големи цоци от своята “реална Версия В живота” дега пи 

я продават за 10 лева парчето). Та Вие сгле глочно пакова 
уникално нещо. Ма на Времето и игрите беха такова 
уникално нещо. Аз шмам Комп-че ма напоследък играя игрички 
от Плео Сплапион Едно щото некак си го усещам онзи дух... 
„Когато игрите се правеха за забавление и яко ФЪН! И сега 
много се кефя Като Видим неКоя игра направена, за да те 
накара да седнеш и да знаеш, че слеоващите няколко часа 
ше си прекараш добре пред монитора. Е0, Богу, нещапа се 
развиват и се променят и няма смисъл да говорим дали 

е по-добре или по-зле. Просто ако си роден различен бъди 
такъв и се Возползвай от това. Мисля, Вие, го правите, 

а мисленето не е готино особено ако не пи се отдава. Та 
неколко бързи Въпроса. Не Ви ли спиига Вече почивката ог 


Версусите? Зпаке сериозно ли е толкова добър или преписва 
от некой професор от Софийския ? Абе пия манекенките 
приятелки ли са Ви, че много съм загорел по Кака Лара дето 
сте я сложили на последния брой? Много ми харесва тая 
идея щото се Вижда КВи яки болгарКи имаме си пук... НА 
АМЕРИКАНЦИТЕ НА ПУК! Аре успех от мен и да знаете, че 

по принцип съм известен и Като |ехаз (8 Кибер средите). 
(ама се пак некой ше ми отговори ли дори да е тъпо и 
безсмислено сичКо, Коепо написах?.... Аре бе само едно редче 
:) От уважение Ком читателя поне :Р) 


ОтВвегл 

А, то „навремето“ Винаги е уникално, забелязал си 20. 
Клишето е до болка познато, а болката, Казват, с 

годините се задълбочавала все повече, заедно с зртрита 

В „навремето“, или „доброто старо Време“, Както сме 
свикнали да го наричаме, Всичко е неповторимо. Може би 
защото всяко нещо се случва само Веднъж за първи път и 

с всяка изминала годинка Все повече първи пъти остават 

8 „навремето“ и все по-малко предстоят. Човекът, 

Като апотеоз на еволЮцията, е противно адаптивно 
същество - и Ком лошото и Към доброто. Хубаво е да 

се сещаме да понамразваме от време на време тази 

си особеност, защото освен че ни прави по-сшни и 
способни да се справяме с трудностите, тя ни ограбва 
емоцията, страстта, радостта, пламъка... Дори и сексът 
с практиката става Все по-малко Вълшебство и Все повече 
техника 

Като си говорим за еволюция обаче, различните всъщност 
не оцеляват Винаги и не винаги успешно се реализират. В 
преобладаваща част от случаите те биват смазвани от 
мнозинството. Затова и самата еволюция е толкова бавен 
процес - първите инакви биват жестоко унищожавани 
Постепенно гените им, или мутацията, започва да 

се среща все по-често и става Все по-трудно да се 
подтискат носителите 0. Докато не се достигне Критична 
наситеност, след Която различността се налага и накрая се 
превръща 8 стандарт. Въпросът тук е - 8 Кой стадий от 
еволюцията на медиите се намираме ние Като списание. И 8 
Кой етап от развитието на социума (8 тази страна) - Като 
хора и екип. Нищо чудно да сме различни и по друг начин - да 
сме отломка от миналото В свят завладян от новите гени. 
Но В контекста на Казаното теб се Крие нещо друго, което 
е по-важно: Каквато и да е Всъщност истината и Каквото и 
бъдеще да ни очаква, ние имаме пълното основание да носим 
бремето на своята различност с гордост. И дано Караме 

и вас да се гордеете, че ни има, защото за да ни има сте 
Виновни Вие. 

Получаваш сувенирен часовник Айщаз, за да си сверяваш 
Времето и Винаги Когато не си „навреме“, сам да си с 
виновен. 


СВободата на Живота 
(част 1) 


Нямаме Време напоследък, а? 

След Капо прочетох В един Въвеждащите думи В един оп 
броевете Ви (няколко пъти) се запитах: “Нашстина ли 
сънят ни спасява от саморазрушение?”. Не успях да си дам 
отевор на този Въпрос, не зная дали шма нЯКо0 доспатачно 
изживял индивид, Който Въобще да се сеги за някакъв 
смислен отговор. 

Как така сме роби на себе си? Нямаме дори право 

на свиждане с реалният свят и собствената си 
емоционалност. Борбата с човешкото В нас ли загубихме? 


Много безсмислени Въпроси с един смислен отговор, Който 
Всеки пот си даваме: Изморих се! “Ще легна да поспя.”. 
Къде са идеите, за Които си СТРУВА да умреш? Нима Вече 
изпитваме пакава мания за самоопъъждествяване с Господ 
(8 който не Вярвам, но покмразя искрено), че ни е страх да 
умрем (за идея/любов/Вяра/-//-). 

Какво има под нашите маски? Идей, демони шли просто 
плът, от Която се спрахуваме, но без Която просто не 
можем? Борбата за свобода наистина ли приключва след 
напускането на майчината утроба? Или борбата е загубена 
след Края на еакулационната заря? 

Въпроси и няма отговори, защото авторът (Всевищният) 
не е предвидил да приложи тема или Каковто и да е било 
смисъл на творбата си? 

Съжалявам, че Ви пормозя с глупости, но умирам, Всички 
ние умираме още с първата глотка Въздух, над Венерините 
холмовВе. 

С уважение: Иван “ОеаН” ИрмиеВ (НагдРогподшао) 


Ми... пак глупости... :) 
(част 2) 


Пред прозореца ми, умира роза, пптоала В егоестичнят си 
цвят. Няма спасение за това, Което искаме да Кажем, нито 
3 мислите ни, Когато не знаем Как да ги изкажем, нали? 

Пак съм пиан. Вярвам, че пиша нещо смислено, но чезна В 
Кипящият покрай мен Въздух. 

На подобни писма сигорно не обръщате Внимание, но аз и на 
това разчитам. Ако не бъде Видяно и прочетено от никого, 
няма да шма от какво да се срамувам, но искам мислите ми 
да отпътуват на някъде, на Кодето и ба е... Не искам да гу 
задържам В съзнанието си, там те причиняват само щета 
и ме депресират... Не искам да съм поредният шестнадесет 
годишен лкохолик, Който се дави В спиртната омая, 
избиваща от собствените му пори. 

Искам спасение! Но това няма значение. ВсичКи желаем 
това. Иначе защо да се поробваме? 

МТЕ?!? е първата Ви реакция, докато чегегле това 
издевателство над святата ни писменост и Клавиатура. 
Втората е най Вероятно: плъхат бавно се плъзва по 
подложката, стрелкичката покорно застава на някаква 
неизвестна за мен иконка и скоро писмото остава само 
капо излишни еденици и нули. 

Розата продължава да умира. КолКо е Красива... 

Защо трябваше да 0 изтече Времето пполкова бързо? Защо 
Красивото битие няма Вездесъщ характер и прябва па се 
страда, за да се събудим без него? И след това, Какво? Още 
страдание? 

“Ами... Какво да се прави?” ми се казва Всеки пот, щом 
започна да се надигам с Въпроси оп калта на ежедневието, 
за да си измия очите В Крилата на совбодапа. 

Но нима не сме всички така? Бленуващи за огледало, В което 
па се огледаме и да се Видим Красиви и свободни. 

“И Въпреки, че може никога да не пе срещна аз ще плача с 
теб... аз те обичам”, “защото идеите не чувстват... 
Няма значение Какво означава това. 

Важното е че нямираме скритата истина В КОМЕРСА. 

С уважение Иван “Ова! Н” Ирмиев. |НагдРогпобшето) 
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ДО ВСИЧКИ КОМИКС-ФЕНОВЕ! 


Грабвайте мобилните телефони и се пригответе за трескаво набиране на 5М5-и, защото 
стартира ноВата 5М5 игра на изд. „Студио Арт Лайн“! Само бърз отговор на Въпрос, 
изпратен на номер 2525 за абонати на Ме! и СоБш, Ви дели от петте страхотни награди, 
които ще раздаваме Всеки месец до Септември чрез томбола, излъчвана Към 25-то число, 
на живо 8 предаването и егАсйуе по музикалния Канал ММ. Само с един 5М5 можете аа 
спечелите Всеки месец: 


1 хлуКсозна играчка по филм или Комикс 
Зх едногодишен абонамент за Тод9 МсЕапапе"з зрауп. 
4 хиграчки по филми или Комикси 


В края нам. Септември сред Всички изпратили ЗМЗ 4о този момент ще изтеглим ГОЛЯМАТА 
НАГРАДА, бленувана от Всеки Комикс-фен - един от Вас ще пътува заедно с Христо Коцев, 
собственикът на „Студио Арт Лайн“ до най-голямото изложение на Книгата В света въвб 
Франкфурт, Германия, Където ще може да посети щандовете на Водещите европейски и 
американски комикс издателства. 


Решени ли сте да спечелите? Тогава просто отговорете на следния Въпрос: 


) 


По Кой КомиКс НЕ Е правен игрален филм? 


5 
АВТ1 - Тпе Сооп 2 
АВТ2 - браегтап ч 
АВТЗ - тт Сйу 
АВТ4 - Зраууп 


ие 
4 
УД 


/ 
И 


За да участвате, изпратете кода пред избрания от Вас отговор чрез 5М5 до номер 2525 за 
абонати на Ме! и СПоБШ!. Ако мислите, че правилният отговор е Тпе Сооп, изпратете 5М5 
със съдържание „АВТ1“. Ако предполагате, че по зрйегтап не е правен филм, изпратете. 
5М8 със съдържание „АВТ2“. Ако смятате, че няма филм по Зп Су, тогава изпратете 5М5 
със съдържание „АВТЗ“. Ако сте убедени, че не е правен филм по Зраууп, изпратете „АВТ4“. 
Цената на 5М5 е 2,40 с ДДС. 
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( 
Ци 
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ЕДИН 5М8 ТЕ ДЕЛИ ОТ ИЗЛОЖЕНИЕТО ВЪВ ФРАНКФУРТ! 


Телефони за 


информация 


0800 11 444 
480 1144 


Достъп до българското 
интернет пространство 
ва Рееппа 


3200 КВ/з 


Международен дост 
и(егпацопа! 


320 КВ/з 


Достъп до българското 
интернет пространство 
ва Рееппа: 


800 КВ/5 


Международен дост 
иегпайцопа!: 


80 КВ/з 


Достъп до българското 
интернет пространство 
Ва Реегта: 


3200 КВ/з 


Межаународен дост 
ийегпацопа! 


240 КВ/5 


Нотейап не носи отгворност за Влошаване КачестВото на услугата В случай на проблем извън нейната структура 


320 КВ/5 


Достъп до българското 
интернет пространство 


Ва Рееппа: 


3200 КВ/5 


Международен доспт 
ицегпацопа! 


ТИНТЕРНЕТ ДОСТАВЧИК 2 


Нови скорости от 1-Ви Май 


Достъп до българското 
интернет пространство 
Ва Рееппа: 


1600 КВ/з 


Международен досп 
Ип(егпацопа! 
160 КВ/5 


Достъп до българското 
интернет пространство 
ва Реегта: 


4000 КВ/5 е” 


Международен дост 
и(егпацопа! 


400 КВ/5 


Достъп до българското 
интернет пространстВо 
ва Рееппа: 


2400 КВ/з 


Международен досгт 
и егпанопа! 
240 КВ/з 


Услугата "Трафшк" Включва 2 СВ месечен лим 


Услугите над 33 лв. Включват симетричен 
международен интернет 
(еднакъв Входящ и изходящ Капацитет на Връзк 


Към услугите над 33 лв. потребителят 
получава безплатен статичен |Р адрес 


Всеки Клиент на Нотейап получава безплате: 
достъп бо мулу.дага.В6 


